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Resumo
Atualmente a utilização de sistemas de pesquisa é uma constante no dia-a-dia, através de di-
ferentes dispositivos multimédia, os utilizadores são capazes de pesquisar informação facilmente.
Os sistemas de pesquisa têm evoluído e são cada vez mais interativos, principalmente na forma
como mostram diferentes tipos de conteúdos (texto, imagens, vídeos, notícias, etc.), oferecendo
assim uma experiência mais integrada ao utilizador.
Nos últimos anos, tem-se assistido a uma evolução ao nível das interfaces de pesquisa. A
apresentação dos resultados da pesquisa já não se limita às tradicionais ligações para páginas web.
Os sistemas procuram identificar automaticamente as entidades subjacentes às pesquisas realiza-
das (pessoas, locais, organizações, etc.), e apresentam essa informação de forma estruturada e
visualmente rica. As páginas de resultado de pesquisa recorrem-se de cartões de conhecimento,
painéis de conhecimento, e em alguns casos a carrosséis de conhecimento, onde apresentam infor-
mação sobre as diversas entidades e relações entre elas, dando assim a possibilidade do utilizador
interagir e chegar mais facilmente ao resultado pretendido.
O objetivo desta dissertação é a investigação, desenho e avaliação de páginas de resultados
de pesquisa em sistemas de pesquisa orientada a entidades, com o objetivo de identificar quais
os métodos valorizados pelos utilizadores no acesso e exploração dos resultados obtidos. Deste
modo são aplicadas metodologias de investigação, recorrendo a métodos de recolha de dados e
técnicas de Design de Interfaces, com o objetivo de melhorar a forma como os utilizadores che-
gam aos resultados quando pesquisam informação estruturada. Na sequência desse objetivo, numa
fase inicial foi realizada uma avaliação da usabilidade do sistema de pesquisa orientada a entida-
des, medindo assim a sua eficiência, eficácia e satisfação recorrendo a testes com os utilizadores.
Procurando recolher dados qualitativos e quantitativos de modo a sustentar os resultados orgâ-
nicos desenhados e implementados no sistema. Após a implementação, o sistema sofreu uma
nova avaliação, baseada nas metodologias utilizadas anteriormente com um grupo de utilizadores
diferentes.
Em consequência deste processo foi possível perceber que num sistema de pesquisa orientada
a entidades, os utilizadores valorizam a simplicidade, e que o sistema responda de uma forma
precisa às consultas que realizam. Os resultados obtidos e os resultados orgânicos propostos estão
expostos neste documento, seguindo o processo de Design de Interfaces aplicados a sistemas de
pesquisa orientada a entidades.
i
Abstract
Currently, the use of search engines is a daily activity, through various multimedia devices,
users are able to search for information easily. Search systems have evolved and are becoming
more interactive, especially in the way show different types of content (text, images, videos, news,
etc.), thus offering a more integrated user experience for the user.
In recent years, there has been an evolution in terms of search interfaces. The presentation of
the search results is no longer limited to traditional links to web pages. The systems attempt to au-
tomatically identify the underlying entities to research conducted (people, places, organizations)
and present this in a structured and visually rich way. The search result pages use knowledge cards,
knowledge panels, and in some cases knowledge carousels, which present information about the
various entities and relationships between them, thereby providing the possibility of user interac-
tion and more easily reach the desired result.
The aim of this thesis is to research, design and evaluate of the search results pages in entity-
oriented search systems, in order to identify which methods valued by users on access and explo-
ration of results. Research methodologies are applied, in order to improve how users achieve the
results when they search for structured information. Following this goal at an initial assessment of
usability was carried out an assessment of the usability of the research system oriented to entities,
thus measuring their efficiency, effectiveness and satisfaction through tests with users. Searching
collect qualitative and quantitative data to support the organic results designed and implemented
in the system. The implemented organic results was tested based on previously methodologies
with a different types of users.
As a result of this process was revealed that a research system oriented entities, users value
simplicity, and that the system responds in a precise way to perform queries. The results and the
proposed organic results are presented in this document, following the process of Interface Design
applied to entity-oriented search systems.
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Capítulo 1
Introdução
Atualmente a utilização de motores de pesquisa é uma constante no nosso dia-a-dia, através de
diversos dispositivos multimédia, os utilizadores são capazes de pesquisar informação facilmente.
Os motores de pesquisa têm evoluído e são cada vez mais interativos, principalmente na forma
como mostram diferentes tipos de conteúdos (texto, imagens, vídeos, notícias, etc.), oferecendo
assim uma experiência mais integrada ao utilizador. Nos últimos anos, tem-se assistido a uma evo-
lução ao nível das interfaces em sistemas de pesquisa. A apresentação dos resultados de pesquisa
já não se limita às tradicionais ligações para páginas web. Os sistemas procuram identificar auto-
maticamente as entidades subjacentes às pesquisas realizadas (p.e pessoas, locais, organizações) e
apresentam essa informação de forma estruturada e visualmente rica. O objetivo desta dissertação
é a investigação, desenho e avaliação de interfaces num sistema de pesquisa orientada a entidades.
O problema que será abordado relaciona-se com o acesso a informação, nomeadamente a
forma como os utilizadores interagem com um sistema de pesquisa orientada a entidades e che-
gam a informação, nesse sentido, foi explorada e analisada a utilização de sistemas de pesquisa
orientada a entidades e design de interfaces de pesquisa.
Neste contexto foram criadas soluções baseadas em testes com utilizadores aplicadas num sis-
tema de pesquisa orientado a entidades. O objetivo desta investigação foi estudar a estrutura e a
disposição da informação, mas principalmente estudar as formas como o utilizador pode chegar a
mesma de uma forma intuitiva e interativa. A investigação foca-se no estudo de desenho de inter-
faces de sistemas de pesquisa e posteriormente as diretrizes estudadas e testadas foram aplicadas
num sistema de pesquisa orientada a entidades.
1.1 Contexto
Os motores de pesquisa têm evoluído e são cada vez mais eficientes. Os sistemas de pesquisa
orientada a entidades, apresentam os resultados com base nas entidades inseridas nas consultas.
Entidades podem ser desde pessoas, locais organizações e documentos. A apresentação das pá-
ginas de resultado de pesquisa já não se limita às tradicionais ligações para páginas web. Os
1
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sistemas procuram identificar automaticamente as entidades subjacentes às pesquisas realizadas e
apresentam essa informação de forma estruturada e visualmente rica.
Como caso de estudo para este trabalho foi usado o sistema ANT, um sistema de pesquisa
orientada a entidades em desenvolvimento no InfoLab, o Laboratório de Sistemas de Informação
do DEI/FEUP. O ANT é um sistema que tem por base os dados existentes no sistema de informação
SIGARRA da Universidade do Porto. O objetivo é estudar a estrutura e disposição da informação,
mas principalmente estudar as formas como o utilizador visualiza a mesma de uma forma intuitiva
e interativa. A investigação foca-se no estudo de desenho de interfaces de sistemas de pesquisa e
posteriormente as diretrizes estudadas e testadas serão aplicadas na plataforma ANT.
Para além das contribuições realizadas para o ANT, as contribuições desta investigação são
apresentar metodologias para resultados de páginas de pesquisa, focadas na experiência do utili-
zador com o objetivo de perceber como tornar os sistemas de pesquisa orientados a entidades mais
capazes de dar resposta às necessidades de informação dos utilizadores.
1.2 Objetivos de Investigação
O objetivo desta dissertação é investigar, desenhar e avaliar o desenho de interfaces de sistemas
de pesquisa orientada a entidades, com o intuito de identificar diretrizes e boas práticas a serem
seguidas na implementação de sistemas deste tipo.
A investigação apresenta dados e artefactos relativos ao desenho de interfaces em sistemas de
pesquisa orientada a entidades de modo a que esses possam ajudar na perceção e na apresentação
de informação. Sobretudo o estudo tem como objetivo perceber de que forma os sistemas de pes-
quisa orientada a entidades podem melhorar o acesso à informação e a resolução das necessidades
de informação dos utilizadores. O foco do estudo é como o sistema apresenta uma determinada
informação com base na interação que o utilizador tem com a mesma interrogação ou resposta.
Tendo em conta os objetivos propostos, inicialmente o projeto seria dividido em quatro fases
distintas de desenvolvimento, inicialmente a fase de análise e planeamento, onde se iria realizar
o levantamento de necessidades. Seguindo-se a fase de definição do problema e objetivos corres-
pondentes à investigação bibliográfica. A terceira fase corresponderia à implementação, onde se
iria aplicar e testar toda a informação recolhida num protótipo que serviria como instrumento de
estudo e de recolha de dados fornecido junto de estudantes e professores da FEUP, de forma a
obter a validade e fidelidade do produto em construção. Tendo isto, seria possível avançar para a
quarta fase, de implementação das ideias no sistema ANT.
Ao longo do desenvolvimento da dissertação este processo foi ligeiramente alterado face às
questões de implementação. Sendo que o sistema já se encontrava implementado optou-se por
inicialmente criar métodos de recolha de dados que pudessem auxiliar no desenho das soluções
propostas. Desta forma o trabalho foi desenvolvido passando pelas seguintes fases: recolha de
dados, desenho das propostas, implementação e avaliação.
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O método que foi aplicado nesta dissertação é essencialmente através de recurso a dados qua-
litativos, mas em alguns momentos os dados quantitativos são cruciais para perceber a usabilidade
de sistemas de pesquisa orientada a entidades.
No âmbito desta dissertação e tendo em conta a área de estudo, esta abordagem é fundamental
sendo que as metodologias aplicadas vão de encontra às diretrizes e princípios utilizados no Design
de Interfaces de Pesquisa, baseadas no livro Search User Interfaces.
Relativamente às técnicas adaptadas para esta dissertação enquadram-se nos princípios de De-
sign de Interfaces abordados no livro About Face : The Essentials of Interaction Design , ilustrados
no trabalho com recurso a criação de personas, cenários de contexto e cenários de percurso chave.
Uma das técnicas de recolha de dados utilizada nesta dissertação foi o uso de testes de usabi-
lidade de modo a medir a eficiência e eficácia e satisfação dos utilizadores, utilizando um sistema
de pesquisa orientada a entidades. Esse processo levou a criar propostas e soluções que foram
implementadas no sistema de pesquisa orientada a entidades.
Por fim, de modo a perceber a evolução do sistema é testada novamente a eficiência, eficácia
e satisfação dos utilizadores face ao sistema.
1.4 Estrutura da Dissertação
O presente documento apresenta a dissertação enquadrada no tema Design de Interfaces em
Sistemas de Pesquisa Orientada a Entidades: O caso de estudo do sistema ANT.
No primeiro capítulo é apresentada a introdução, o contexto, os objetivos de investigação e
os problemas, que a dissertação pretende responder. Posteriormente, são apresentadas as con-
tribuições. E por fim são descritas as metodologias de investigação que foram aplicadas nesta
investigação.
O segundo capítulo é dedicado a revisão bibliográfica, este divide-se em 7 secções. Neste
capítulo são descritos conceitos como interação humano-computador, interface, experiência do
utilizador, usabilidade sistemas de pesquisa e sistemas de pesquisa orientada a entidades. Na
secção de sistemas de pesquisa são descritos alguns dos conceitos e trabalhos desenvolvidos na
área, de seguida é apresentada uma análise do resultado de páginas de pesquisa do Google. Este
capítulo finaliza-se com a secção de sistemas de pesquisa orientada a entidades, onde são descritas
algumas entidades apresentadas no Google e trabalhos desenvolvidos na área.
O terceiro capítulo corresponde à fase de recolha de dados, e divide-se em 3 secções. Neste
capítulo é apresentado o ANT, os métodos utilizados para a recolha de dados e a criação de per-
sonas e cenários de contexto. Na recolha de dados foram utilizados os seguintes instrumentos:
inquérito por questionário e testes de usabilidade.
O quarto capítulo refere-se à fase de desenho e discussão das propostas desenvolvidas e fun-
damentadas com base na recolha de dados realizada anteriormente. Neste capítulo é descrita a
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metodologia usada no design de interfaces e apresentados os elementos constituintes desse pro-
cesso. Inicialmente é apresentado o fluxograma de navegação, e o logótipo desenhado para o
sistema. De seguida é apresentada a secção de desenvolvimento de cenários de percurso chave,
cenários de validação seguindo-se os layouts em alta-fidelidade. Por último, na secção de imple-
mentação são descritas e fundamentadas as soluções propostas que foram de implementadas no
sistema, com base na recolha de dados realizada anteriormente.
No quinto capítulo é apresentada a descrição da avaliação das soluções propostas, desta forma
são demonstrados os resultados e as opiniões dos utilizados face à utilização do sistema.
Por fim, o sexto capítulo é dedicado às conclusões resultantes desta dissertação e à manifesta-
ção da satisfação dos objetivos, assim como apresentação de sugestões a implementar futuramente.
Capítulo 2
Revisão Bibliográfica
Neste capitulo é descrito o estado da arte referente ao tema de dissertação Design de Interfaces
em Sistemas de Pesquisa Orientada a entidades: O caso de estudo do sistema ANT. Este capítulo
divide-se em 7 secções.
Inicia-se com a secção de Interação Humano-Computador, onde se apresenta a definição e
caracterização do conceito e apresenta o foco desta área.
Na segunda secção apresenta-se o conceito de interface e os tipos de interfaces existentes.
Na terceira secção apresenta-se o conceito de experiência do utilizador, usando o modelo de
Saffer como referência. São apresentadas algumas interfaces consideradas um pioneiras e que
desencadearam padrões que ainda se usam na atualidade, como por exemplo o projeto Star da
Xerox, que apresenta uma ideia muito precoce de design de interação, onde podemos verificar o
corrente uso de associar um programa com uma imagem.
Na quarta secção é apresentado o conceito de usabilidade e a sua relação com os outros con-
ceitos, baseada no modelo de Lowdermilk.
Na quinta secção apresenta-se uma contextualização de sistemas de pesquisa, onde são retra-
tados alguns tipos de pesquisa e exemplos dos mesmos, bem como uma descrição de alguns dos
principais sistemas de pesquisa.
Na sexta secção é para como surgem os resultados de páginas de pesquisa foi feita uma análise
detalhada dos resultados apresentados pelo Google.
Por fim, é apresentada uma definição de sistemas de pesquisa orientada a entidades, apresen-
tando algumas das entidades reconhecidas pelo Google e também alguns trabalhos realizados na
área.
2.1 IHC (Interação Humano-Computador)
O avanço tecnológico fez do computador um objeto indispensável para o ser humano, conside-
rando que as pessoas são praticamente obrigadas a utiliza-lo para que possam chegar aos resultados
que pretendem. No final da década de 1970, o Homem começou a utilizar o computador para criar,
gerir e consultar informação, dando-se um aumento na complexidade teórica e organizacional da
5
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informação. Assim, desde que as novas tecnologias surgiram e se têm desenvolvido deu-se um
maior investimento na área, encontrando-se constantemente em inovação (Carvalho, 2003).
"Interação entre humano e computador ou IHC é uma área interdisciplinar (por exem-
plo, engenharia, psicologia, ergonomia, design) que lida com a teoria, desenho, imple-
mentação e avaliação dos meios que os humanos utilizam para interagir com compu-
tadores. Interação é um conceito a ser distinguido de outro termo similar, interface. A
interação refere-se a um modelo abstrato pelo qual os seres humanos interagem com
o computador para uma determinada tarefa, e a interface é a escolha de realização
técnica(hardware ou software) de um tal modelo de interação." (Kim, 2015)
O IHC é dividido em sub-disciplinas em três campos: fatores humanos, sistemas de informa-
ção e de gestão e ciência da computação (Kim, 2015). IHC tem trabalhado gradualmente para
tornar as interfaces mais naturais. "Naturalness refere-se a uma característica que é capaz de re-
criar varias ações do quotidiano"(Kim, 2015). Segundo Kim (2015) uma interação entre o humano
e o computador perfeita só se realizará quando as interfaces conseguirem obter uma linguagem na-
tural, ou seja, comunicarem da mesma forma que os humanos.
No entanto, pode ser difícil de traduzir diretamente modos e estilos de vida real na interação
com o computador. "No caso de uma interface, a interação entre o homem e a máquina acontece de
acordo com a definição de sistema homem-tarefa-máquina. Os elementos do sistema são as ações.
Nesse caso, uma interface deve ser focada nas ações do utilizador, procurando disponibilizar a
execução de tarefas de uma maneira mais eficiente. Para isso ocorrer, em muitos casos, é necessá-
rio criar um ambiente metafórico e não uma reprodução do mundo físico, para que o envolvimento
do utilizador venha em primeiro lugar, antes da sua identificação com o mundo..." (Braga, 2004).
Atualmente o foco do IHC tem sido em como desenhar interação e implementar interfaces com
alta usabilidade (Kim, 2015).
2.2 Interface
"Interface significa um ponto comum, uma divisa ou fronteira entre duas coisas." (Braga,
2004)
O termo interface surge na literatura com vários significados, que evoluíram há medida que
novas tecnologias foram disseminadas. Segundo Piairo (2012) "um interface proporciona meios
para o utilizador fornecer as informações necessárias à manipulação do sistema (entrada de dados)
e meios para o sistema mostrar ao utilizador o resultado dessa manipulação (saída de resulta-
dos)."Atualmente os diferentes dispositivos multimédia contêm tecnologia e armazenamento de
dados, onde os utilizadores manipulam a informação através de interfaces gráficas ou GUI. Men-
des (2014) refere que os utilizadores de GUI recorrem a dispositivos apontadores, como o rato,
sendo este um dos principais meios para manipular os diversos elementos visuais que compõem
a interface. Braga (2004) indica que as GUI são consideradas um ponto ligação entre o utilizador
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e a tecnologia, num sistema de interação entre o homem e a máquina. Braga (2004) refere que
a definição de sistemas descreve as funcionalidades de uma interface, deste modo ele considera
um "sistema, um conjunto de elementos e as relações que estes têm com o ambiente de maneira a
formar um todo." "Formando um sistema:
• Sinérgico, no qual todos os seus elementos têm ações com o mesmo objetivo;
• Integrado, quando a alteração de um dos elementos origina a alteração de um ou mais ele-
mentos ou de todo o sistema;
• Interativo, quando os elementos interagem e atuam através da comunicação entre eles." (Braga,
2004)
Como refere Piairo (2012) diferentes tipos de interface de utilizador podem existir no mesmo
sistema, ou seja, uma interface pode conter vários elementos de um tipo especifico. As interfaces
podem ser categorizadas da seguinte forma:
• Interfaces gráficas - Aceitam entrada de dados através de dispositivos como o teclado e o
rato, fornecendo uma saída de resultados gráficos no monitor do computador.
• Interfaces baseadas na Web 1 - Aceitam entrada de dados através de páginas web e fornecem
resultados através das páginas web geradas.
• Linha de comandos- É normalmente utilizada por programadores e administradores de sis-
temas que recorrem a introdução de texto na linha de comandos.
• Interfaces tácteis - Este tipo de interfaces são utilizadas em simuladores computorizados,
normalmente completam ou substituem outras formas de saída de dados através de sensores
de retorno do tato.
• Interfaces baseadas em ecrãs tácteis - São usadas com base em ecrãs tácteis que permitem a
entrada e saída de dados.
• Interfaces baseadas em diálogo - Permitem a interação através de dialogo com recurso a
comandos de voz.
• Interface baseada em gesto - Permitem a entrada de dados através de gestos, estes podem
ser movimentos com a mão, movimentos com o rato e canetas.
• Interfaces inteligentes - Pretendem representar o comportamento e o raciocínio dos utiliza-
dores, focando-se na eficácia e eficiência e a naturalidade da interação entre o humano e a
máquina.
• Interfaces baseadas na deteção de movimento - Traduzem movimento do corpo do utilizador
em comandos.
• Interfaces orientadas a objetos 2- O utilizador interage de forma explicita com os objetos
1Em inglês, Web-based User Interface ou WUI
2Em inglês, Object-Oriented User Interface ou OOUI
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que representam entidades num determinado domínio, baseados na filosofia da programação
orientada a objetos.
• Interfaces centradas nas tarefas - Focam-se nas tarefas como principal unidade de interação,
e através da metáfora "ambiente de trabalho" são consideradas uma abordagem ao problema
de sub-carga de informação.
• Interfaces de texto e voz - produzem saída de resultados através de texto ou voz, no entanto
permitem entrada de dados de outras formas.
• Interfaces baseadas em linguagem natural - Este tipo de interfaces é mais utilizado em siste-
mas de pesquisa e páginas web. O utilizador introduz uma pergunta e espera que os sistema
lhe ofereça uma resposta.
• Interfaces zero-input - Substituem a entrada de dados no padrão normal de caixa de dialogo
por sensores.
• Interfaces cérebro-computador 3 - Este tipo de interfaces é utilizado para auxiliar em funções
cognitivas, usando um canal de comunicação direto entre o cérebro e um dispositivo externo.
• Interfaces orgânicas 4 - Permitem a entrada de dados físicos ou analógicos, usando displays
que ativa ou passivamente alteram a sua forma, normalmente são capacitados de um con-
junto de sensores para permitir a entrada de dados por parte do utilizador.
2.3 UX (Experiência do Utilizador)
A experiência do utilizador reflete a interação que o utilizador tem com um determinado sis-
tema. Englobando áreas como a arquitetura da informação, desenho industrial, design visual ou
gráfico, design de interação, design de experiência de utilizador, design de som e fatores humanos
como é possível observar no modelo retratado por Saffer (2010) (Figura 2.1).
O navegador Mosaic criado em 1994 apresentado na Figura 2.2 projetado por Marc Andrees-
sen, foi uma peça de design de interação, este tornou a web acessível a pessoas comuns, introdu-
zindo paradigmas no projeto de interação que ainda se utilizam na atualidade, como o botão de
retroceder.
Kim (2015) indica que o conceito de UX, recentemente se tornou um modismo, uma noção que
não só abrange a completude funcional, alta usabilidade e o apelo estético do artefacto interativo,
mas também a sua integração no dia-a-dia ou mesmo a criação de um novo artefacto resultante do
mesmo. "A ideia de ambiente está muito associada à ideia de realismo e tridimensionalidade, pois
é a maneira através da qual o ser humano interage visualmente com seu ambiente." (Braga, 2004).
Ao olhar para um sistema computacional interativo, evidenciam-se dois elementos principais:
a parte funcional e a parte comunicacional. A parte funcional, também designada computacional,
3Em inglês, Brain-Computer Interface ou BCI
4Em inglês, Organic User Interface ou OUI
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Figura 2.1: Disciplinas envolvidas no design de interação, modelo de Saffer (2010).
Figura 2.2: Página inicial do Browser Mosaic, 1994 (Multimediaman, 2016).
é invisível aos utilizadores e é o componente responsável pela concretização das várias tarefas que
o sistema é capaz de realizar. A parte comunicacional, mais conhecida por interface, é responsável
pela gestão do processo de comunicação entre o sistema e o utilizador – processa as ações do utili-
zador, desencadeia as funções apropriadas e fornece aos utilizadores o resultado do processamento
(Hix e Hartson, 1993).
Em Designing for interaction de Saffer (2010) Marc Rettig diz que a história do design de
interfaces ou UI tem início quando a Xerox na Star Interface (Figura 2.3), inconscientemente
apresenta um exemplo muito precoce de design de interação. Neste exemplo é apresentada a ideia
de associar um programa com uma imagem.
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Figura 2.3: Interface do Projeto Star da Xerox, 1970 (Museum, 2016).
2.4 Usabilidade
A usabilidade é uma disciplina que compreende e mede a capacidade que um utilizador tem
para completar uma tarefa ou atingir um determinado objetivo enquanto usa um sistema. Nielsen
descreve como um atributo qualitativo que avalia a facilidade de uso de uma interface, podendo
também ser considerada um método de melhoria da facilidade de utilização durante o processo de
design (citado em Mendes (2014)).
Para Eric Reiss "a usabilidade determina a capacidade que os seres humanos têm para com-
pletar determinadas tarefas ou objetivos enquanto utilizam um objeto que esteja a ser investigado,
melhorado ou desenvolvido, incluindo serviços que não sejam "coisas" como um puxador ou uma
página web" (citado em Honrado (2015)). A usabilidade pode ser considerada uma ferramenta
para medir a concordância de um sistema, como Machado refere "corresponde aos seus objeti-
vos e aos dos seus utilizadores, ao mesmo tempo que oferece uma interação mais integrada ao
utilizador"(citado em Honrado (2015)).
Usabilidade refere-se a fatores humanos, é o estudo de como os humanos se relacionam com
um produto, sendo um fator chave no desenvolvimento de um sistema. Como podemos verificar
na Figura 2.4, relaciona-se com IHC, DCU e UX. Técnicas de usabilidade podem ser aplicadas
e implementadas em tudo desde a uma torradeira, uma maçaneta, ou até mesmo na sua embala-
gem (Lowdermilk, 2013).
2.5 Sistemas de Pesquisa - Definição e contextualização
"Pesquisa é um meio para outro fim, em vez de um objetivo em si." (Hearst, 2009)
O trabalho dos sistemas de pesquisa é ajudar os seus utilizadores na expressão das suas neces-
sidades de informação, na formulação das consultas, na perceção dos resultados acompanhando
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Figura 2.4: Relação entre usabilidade IHC, DCU e UX, baseado no modelo de Lowdermilk (2013).
o processo de pesquisa e diminuindo o esforço. Sendo que as pesquisas web são realizadas por
milhões de pessoas e milhares de milhões de vezes por ano, por utilizadores de todas as idades,
culturas e origens, a interface deve ser compreensível e atraente tendo em conta a variedade de
utilizadores e as necessidades de informação dos mesmos.
Poucas inovações em interfaces de pesquisa conseguiram ganhar suficiente aceitação para
substituir o padrão baseado na escrita de palavra chave num formulário de entrada e exibição
de resultados numa lista vertical, considerando que em parte a pesquisa é um meio para outro
fim, e o texto de leitura é uma tarefa mentalmente exigente. Com menos distrações durante a
leitura, a interface torna-se mais utilizável (Hearst, 2009). Existem ainda algumas ramificações a
serem estudadas/implementadas em motores de busca como: interfaces de voz, colaboração social,
crowdsourcing, linguagem natural e a conteúdo vídeo (Hearst, 2011).
Segundo Saffer (2010) desde o final da década de 1990, a internet deixou de ser apenas para
leitura de conteúdos e passou a ser utilizada na execução de algumas tarefas quotidianas, como
a execução de transações bancárias, venda de artigos, partilha de fotografias, vídeo chamadas,
entre outros. A tecnologia está a avançar tendo em conta o comportamento do utilizador perante
a sua integração na utilização de dados de conhecimento que são gerados em grande escala por
humanos.
A monitorização das pesquisas permite melhorar a sua classificação, oferecer sugestões de
ortografia precisas, sugestões em tempo real enquanto o utilizador efetua a pesquisa, e sugerir
conceitos relacionados com uma consulta. A integração com bases de dados e campos de pesquisa
mais sofisticados são capazes de apoiar de uma forma mais inteligente interfaces de pesquisa
avançada (Hearst, 2011). Larry Page cofundador e CEO da Google, afirmou que o "motor de
pesquisa perfeito"seria algo que "compreende exatamente o que o utilizador quer dizer e devolve-
lhe exatamente o que ele pretende" (Google, 2016b).
Broder (2002) constatou que as pesquisas podem se dividir em 3 categorias:
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• Informativa- pesquisar informações estáticas sobre um tópico;
• Transacional - descarregar artigos, de forma a interagir com o resultado;
• Navegação - enviar a uma URL específica.
Segundo Cedón (2001) podemos considerar dois tipos básicos de sistemas de pesquisa: os mo-
tores de pesquisa e os diretórios. "Os diretórios foram a primeira solução proposta para organizar
e localizar os recursos da web. Foram introduzidos quando o conteúdo da web ainda era pequeno
o suficiente para permitir que fosse selecionado de forma não automática. Estes organizam os sites
que constituem a sua base de dados em categorias e subcategorias, ou seja, os sites recebem uma
organização hierárquica de assunto e permitem aos utilizadores localizar a informação pretendida,
navegando por subcategorias."(Cedón, 2001). The WWW Virtual Library5 (Figura 2.5), lançado
em novembro de 1992 por Tim Berners-Lee e sediado no CERN, foi o primeiro diretório da web.
Figura 2.5: Página inicial do diretório The WWW Virtual Library Library (2016).
Para Cedón (2001), os motores de pesquisa preocupavam-se mais com a dimensão das suas
bases de dados do que com a seleção de conteúdos, "procurando colecionar o maior numero pos-
sível de recursos através do uso de softwares chamados robôs". Tendo em conta que as bases de
dados são genericamente extensas, permitem localizar facilmente o recurso desejado através de
pesquisas por palavras-chave. Cedón (2001) refere que o Archie, criado em 1990 por Alan Em-
tage, um estudante da Universidade McGill, em Montreal, como uma das primeiras tentativas de
criar um motor de pesquisa (Figura 2.6). Em 1990, através de Tim Berners-Lee surge a WWW e
o primeiro browser. O Mosaic (Figura 2.2), o browser que difundiu a utilização da WWW (Piairo,
2012) .
Consideram-se dois tipos de pesquisa, a pesquisa semântica e pesquisa facetada. Pesquisa
semântica (Figura 2.7) é uma técnica de utilizada numa consulta de informação que não encontra
apenas palavras chave, mas determina a intenção e o significado contextual de palavras que o
utilizador usa numa pesquisa. Esta técnica fornece resultados mais significativos na avaliação
e compreensão da frase introduzida na pesquisa, e consequentemente apresenta resultados mais
relevantes disponíveis num site, base de dados ou repositório de dados (Techopedia, 2016).
5Disponível em: http://www.vlib.org
2.5 Sistemas de Pesquisa - Definição e contextualização 13
Figura 2.6: Caixa de pesquisa do Archie, (query form, 2016).
Figura 2.7: Exemplo de pesquisa textual e pesquisa semântica no Google (Fevereiro de 2016).
Existem dois objetivos na pesquisa semântica. O primeiro denomina-se por pesquisa de na-
vegação 6: permite aumentar os resultados de busca tradicionais com dados extraídos da web
Semântica.
O segundo denomina-se de investigação de pesquisa 7: permite uma compreensão do contexto
inserido na pesquisa e apresenta um resultado com base no mesmo (Guha et al., 2003). Apesar
do recente aumento na pesquisa semântica, existe ainda pouco trabalho nas técnicas de avaliação
de eficácia em sistemas de pesquisa semântica. Para os componentes específicos e tecnologias
de pesquisa semântica serem desenvolvidos, bem como comparações entre sistemas, é necessária
uma metodologia de avaliação comum (Pound et al., 2010).
A pesquisa facetada (Figura 2.8) é uma técnica que permite ao utilizador refinar ou manusear
uma coleção de informação utilizando uma grelha de informação com atributos discretos chama-
dos de facetas. Uma faceta representa uma perspetiva no conteúdo que é determinada e exclusiva.
Uma faceta pode ser uma lista simples que permite apenas uma opção. Neste caso uma lista com
vários níveis (Cutrell e Guan, 2007).
Atualmente os sistemas de pesquisa apresentam dados bem estruturados e respondem a per-
guntas especificas, através da recuperação de informação e extração semântica, conseguem anali-
sar os documentos indexados e dar um melhor resultado ao utilizador.
6Em inglês, Navigational Search
7Em inglês, Research Searches
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Figura 2.8: Exemplo de pesquisa facetada (Armedia, 2016).
Os resultados de páginas web ou SERP (Search Engine Results Pages), já não apresentam ape-
nas as tradicionais listas de resultados, mas promovem uma visualização estruturada (de Campos e
da Silva, 2013). Os resultados são enriquecidos com conteúdo estruturado incluindo fotos, mapas
e dados concretos (Catasta et al., 2014). Tendo isto "tradicionalmente baseia-se num extenso en-
volvimento humano, na utilização de regras extração artesanal ou exemplos já existentes."(Banko
et al., 2007).
A recuperação de informação tenta encontrar documentos contendo determinada informação.
Além disso, o utilizador é necessário para explicitamente pré-especificar cada relação de interesse.
Dentro deste campo temos como exemplo o Knowledge Graph8 desenvolvido pela Google e que
contem uma base de dados com mais de 570 milhões de conceitos e relações entre si. Sullivan
(2012) refere que as principais categorias que a base de dados inclui são: atores, diretores, filmes,
obras de arte e museus, cidades e países, ilhas, lagos e faróis, álbuns de música e grupos de
músicas, planetas e naves espaciais, montanhas russas e arranha-céus e equipas desportivas.
O Google é capaz de aplicar técnicas de reconhecimento de entidades. Segundo Alahmari
(2014) as interfaces de pesquisa podem ser estruturadas de 2 formas diferentes, interfaces baseadas
em texto e interfaces visuais.
• Interfaces baseadas em texto - Estas interfaces usam estruturas textuais, como tabelas e lis-
tas para apresentar informação, propriedades e relações. Algumas também usam recursos
avançados como navegação facetada para permitir a renderização mais intuitiva e navega-
ção de dados. Em pesquisa orientada a entidades, existem muitos exemplos, um deles é o
Sig.ma (Tummarello et al., 2010).
• Interfaces Visuais - Estas interfaces usam estruturas principalmente visuais ou gráficas,
como imagens, mapas, gráficos e cronogramas (individualmente ou combinados) para apre-
sentar informação. Em pesquisa orientada a entidades, existem vários exemplos, um deles é
o VisiNav (Harth, 2010).
8Disponível em: https://www.google.com/intl/es419/insidesearch/features/search/
knowledge.html
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Em Vega-Gorgojo et al. (2016) os investigadores avaliaram a ferramenta baseada em gráficos
Optique QS, e o PepeSearch ferramenta baseada em formulários, e concluíram que os utilizadores
avançados preferem interfaces baseadas em gráficos face a interfaces baseadas em formulários.
No entanto, indicaram ainda que interfaces baseadas em formulários são mais fáceis de utilizar, e
de resolver problemas sem ajuda, para utilizadores comuns.
2.5.1 Exemplos de Sistemas de Pesquisa
De modo a perceber qual o aspeto das interfaces de pesquisa, existiu uma necessidade de
observar e analisar os sistemas de pesquisa mais utilizados e que oferecem ao utilizador recursos
em várias línguas, desta forma serão apresentados os sistemas que contêm mais diversidade na
escolha dos seus algoritmos de pesquisa.
2.5.1.1 Google
A Google9 é uma empresa multinacional de serviços online e software dos Estados Unidos da
América fundada por Larry Page e Sergey Brin. Este sistema de pesquisa hospeda e desenvolve
uma série de serviços e produtos baseados na internet. Em janeiro de 2016 segundo o serviço
Alexa10 o Google lidera o top dos sites mais visitados.
Figura 2.9: Página inicial e página resultado de pesquisa da Google (Março de 2016).
9Disponível em: https://www.google.com
10Disponível em: http://www.alexa.com/topsites
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2.5.1.2 Yahoo
A Yahoo11 é uma empresa norte-americana de serviços para a internet fundada por Jerry Yang.
Neste momento é constituída por um sistema de pesquisa, um diretório e outros serviços como o
Yahoo Mail.
Figura 2.10: Página inicial e página resultado de pesquisa da Yahoo (Março de 2016).
2.5.1.3 Bing
O Bing12 é um sistema de pesquisa norte americano criado pela Microsoft. Constituído por
cerca de 40 idiomas, este sistema de pesquisa assume-se como um concorrente direto aos lideres
Google e Yahoo.
2.5.1.4 DuckDuckGo
O DuckDuckGo13 é um sistema de pesquisa fundado por Gabriel Weinberg na Pensilvânia.
Este sistema de pesquisa, usa informações de origem Crowdsourcing para melhorar a relevância
dos resultados. O fator de diferenciação é o respeito pela privacidade dos utilizadores, ou seja, não
regista os dados das pesquisas.
11Disponível em: https://www.yahoo.com/
12Disponível em: https://www.bing.com/
13Disponível em: https://duckduckgo.com/
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Figura 2.11: Página inicial e página resultado de pesquisa do Bing (Março de 2016).
Figura 2.12: Página inicial e página resultado de pesquisa do DuckDuckGo (Março de 2016).
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2.6 Análise de resultados de páginas de pesquisa do Google
Em 2010 o Google deixou de incluir apenas os tradicionais ligações azuis em resultados ver-
ticais nas suas pesquisas e começou apresentar conteúdos como Google Instantâneo, e serviços
de localização que revolucionaram a forma como os utilizadores têm acesso a informação. Como
referido anteriormente, o Knowledge Graph contém dados extraídos através da conjugação de da-
dos semânticos e recursos editados como o Wikidata14, coleciona uma base de informação extensa
com varias entidades e relações que mostra de uma forma visualmente rica.
Temos trabalhado num modelo inteligente, que pode ser intitulado de “graph” -
este entende o mundo real das entidades e as suas relações entre elas: coisas e não
"strings". Google (2016a)
A página de resultados da pesquisa 15 do Google varia de acordo com as consultas realizadas,
no entanto pode-se considerar que o layout da página de resultados é apresentado de acordo com o
contexto da pesquisa. Os resultados orgânicos (Figura 2.13) surgem sempre nas pesquisas não ape-
nas no Google mas em outros sistemas de pesquisa, e tal como os outros componentes utilizados,
estes elementos são trabalhados para ajudar o utilizador na escolha dos resultados. Geralmente os
resultados orgânicos são constituídos por uma ligação, o URL e uma pequena descrição (snippet).
No link com o titulo da página web, as palavras do título que se encontram a negrito indicam
que foram utilizados nas palavras-chave utilizadas na consulta. O texto de descrição ou snippets
apresentado, mostra um pequeno resumo do conteúdo ou em alguns casos os autores dos sites
podem criar essa descrição utilizando uma meta tag descritiva, no entanto o Google pode escolher
como descrição (snippet) qualquer parte do texto visível no site que mais se adeque a pesquisa
realizada, em termos de correspondência com as palavras-chave utilizadas nos termos de pesquisa.
Os URL das páginas web são exibidos como parte dos resultados da pesquisa, entre a descrição
e o título, estes também podem ter conteúdos a negrito que são as palavras chave pesquisadas
(Google, 2011).
Os resultados orgânicos também podem ainda incluir termos relacionados, conteúdos relacio-
nados com a localização e ainda a pontuação em caso de filmes e livros. Em alguns casos como
páginas de publicidade, os resultados orgânicos podem apresentar uma descrição antes do URL
sobre o conteúdo da página. No caso das noticias estes podem ser acompanhados por uma imagem.
Figura 2.13: Exemplo de um resultado orgânico do Google (Abril de 2016).
Em 2013, após a criação do Google Knowledge Graph que revolucionou o resultado as pes-
quisas, Meyers (2013) criou uma representação visual gráfica, onde apresentou todos os resultados
14Disponível em: https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Main_Page
15Em inglês, Search Result Page ou SERP
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exibidos nas página de resultados de pesquisas realizados pelo Google. Nesta representação que
intitulou de Guia Visual do Google, apresentou 24 caraterísticas distintas que agrupou em : "Lo-
cais", "Publicidade", "Knowledge Graph", "Vertical"e "Geral". Considerando que o resultado das
páginas está em constante mudança em setembro de 2015 Meyers (2015) reformulou o seu traba-
lho, apresentando assim um glossário com todos resultados e alterações implementadas no Google.
Deste modo e com base no trabalho de Meyers serão apresentados e descritos todos elementos e
resultados de páginas de pesquisa do Google. Os conteúdos apresentados nas páginas de resultado
estão sistematizados na Tabela 2.1, deste modo os exemplos visuais dos conteúdos e o localização
dos mesmos, serão apresentados no Anexo A.
Tabela 2.1: Conteúdos apresentados no resultado de páginas web do Google
Conteúdo Descrição
Snippets em destaque A.1 É uma classe especial apresentada no resultado orgâ-
nico, apresentada quando o Google não consegue en-
contrar o resultado no núcleo knowledge Graph
Questões Relacionadas A.2 Apresenta perguntas relacionadas com a pesquisa
Caixas de Desambiguação A.3 Quando uma pesquisa é ambígua, ele apresenta um re-
sultado que enquadra em diversos resultados
Menus de Restaurantes A.4 É apresentado um menu baseado em texto, com o nome
e endereço do restaurante, com categorias relacionadas
Calculadoras A.5 É apresentada uma calculadora cientifica, que permite
calcular dados através da inserção de expressões numé-
ricas na caixa de pesquisa, ou utilizando a calculadora
disponibilizada.
Painéis de Conhecimento A.6 Enquadram-se no núcleo knowledge Graph, onde são
apresentados resultados com base em entidades pesqui-
sadas
Cartões de Conhecimento A.7 Apresentam resultados extraídos do Knowledge Graph
e apresentam uma resposta direta a pesquisa
Resultados em Direto A.8 Apresentam resultados em tempo real
Carrosséis de Conhecimento A.9 Apresentam uma navegação na horizontal, com recurso
a dados extraídos do Knowledge Graph.
2.7 Sistemas de Pesquisa Orientada a entidades
Segundo Monteiro (2015) a semântica, no contexto tecnológico, significa a "construção de
uma infraestrutura adequada para os agentes inteligentes percorrerem a web para extrair o conhe-
cimento sobre algo ou alguma coisa (entidades) e executarem ações complexas". A web semântica
reproduz descrições e relações entre as elas, assumindo-se como uma ferramenta poderosa para
melhorar a pesquisa por entidades (Alahmari, 2014).
Pesquisa por entidades envolve encontrar informação sobre entidades individuais na web,
como pessoas, locais, organizações e documentos. Uma entidade pode ser qualquer coisa ou qual-
quer conceito que exista. Pode ser um produto, uma empresa, pessoas, lugares, eventos, filmes,
Revisão Bibliográfica 20
ideias, qualquer coisa.
Existem muitas ferramentas que ajudam os utilizadores a encontrar uma resposta mais pre-
cisa quando realizam uma pesquisa, incluindo sugestões para expansão de consulta e caixas de
informação que fornecem respostas diretas. A Tabela 2.2 é baseada na lista apresentada pela Go-
ogle Developers, onde apresenta as principais entidades reconhecidas pelo Google Knowledge
Graph, e ainda uma ligação para as caraterísticas de cada entidade apresentadas em schema.org
16. O Knowledge Graph "é um agente inteligente, que busca por metadados e algoritmos: busca
o conhecimento estruturado e vinculado (RDF- Resource Description Frame - e o linked data do
DBpedia) reconhece entidades (Freebase) e consulta bases referenciais de conhecimento (CIA the
World Factbook, Wikipedia)"(Monteiro, 2015).
Deste modo Monteiro (2015), com base no trabalho desenvolvido indica que cada entidade
deve fazer-se acompanhar de pelo menos um título, uma imagem, uma descrição e um facto asso-
ciado. "Outro elemento que podemos apresentar no resultado da página de pesquisa é o seu tipo
de entidade"(Tonon et al., 2013).
Tabela 2.2: Entidades reconhecidas pelo Google Knowledge Graph (Developers, 2015).
Entidades Descrição
Livros http://schema.org/Book
Série de livros http://schema.org/BookSeries
Organizações educacionais http://schema.org/EducationalOrganization
Eventos http://schema.org/Event
Organizações governamentais http://schema.org/GovernmentOrganization
Comércio http://schema.org/LocalBusiness
Filmes http://schema.org/Movie
Series http://schema.org/MovieSeries
Álbuns de música http://schema.org/MusicAlbum
Bandas http://schema.org/MusicGroup
Músicas http://schema.org/MusicRecording
Organizações http://schema.org/Organization
Periódico http://schema.org/Periodical
Pessoas http://schema.org/Person
Locais http://schema.org/Place
Equipas desportivas http://schema.org/SportsTeam
Episódios televisivos http://schema.org/TVEpisode
Séries televisivas http://schema.org/TVSeries
Videojogos http://schema.org/VideoGame
Series de Jogos http://schema.org/VideoGameSeries
Sites http://schema.org/webSite
Alahmari (2014) realizou varias experiências no seu trabalho, com intuito de perceber quais os
fatores que influenciam as pesquisas por entidade. Com o seu trabalho concluiu que mostrar infor-
mação importante sobre uma entidade pode ajudar os utilizadores a encontrarem o que procuram
16Disponível em: http://schema.org/
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mais eficientemente e eficazmente, e referiu ainda que os utilizadores dão preferência a interfaces
visuais.
O Wolfram Alpha17 é um mecanismo de conhecimento computacional18 desenvolvido pela
Wolfram Research, que mostra uma interpretação em simultâneo da entidade pesquisada, como é
possível observar na Figura 2.14.
Figura 2.14: Reconhecimento de entidades no Wolfram Alpha (Março de 2016).
2.8 Conclusões
Este capítulo teve como propósito estudar as bases teóricas para que seja possível coloca-las
em prática através do ANT, enquadrando os temas: sistemas de pesquisa, sistemas de pesquisa
orientada a entidades e conceitos relacionados com design de interfaces.
Relativamente ao que foi abordado, foi possível através dos diferentes tópicos perceber os con-
ceitos abrangentes. Foi possível concluir que os sistemas de pesquisa atualmente encontram-se em
constante inovação, surgindo constantemente novas funcionalidades. Desta forma, existem muitas
opções que podem ser trabalhadas quando procuramos desenhar resultados de páginas de pesquisa.
Tendo em conta a investigação realizada, a web semântica, proporciona um conjunto de conceitos
e relações entre entidades, que promovem resultados extremamente ricos para o utilizador.
Quanto ao design de resultados de páginas de pesquisa em sistemas de pesquisa orientada a
entidades existe ainda pouca investigação. Atualmente os sistemas de pesquisa comuns como o
Google oferecem esse reconhecimento sem o utilizador se aperceber da sua existência, muitas
vezes recorrendo a outras tecnologias e algoritmos.
Concluindo, na presença de um design de interface intuitivo e de fácil utilização, é garantido
o sucesso ao nível visual e comunicativo, assim como uma boa experiência proporcionada ao
utilizador.
17Disponível em: https://www.wolframalpha.com/
18Em inglês, computational knowledge engine
Capítulo 3
Recolha de dados
Este capítulo refere-se à fase de recolha de dados, onde foram investigados e implementados
métodos de recolha de dados que ajudassem no Design de Interfaces em Sistemas de Pesquisa
Orientada a Entidades, este divide-se em 3 secções.
A primeira secção diz respeito ao ANT, onde é apresentado um enquadramento sobre o sis-
tema, e as principais funcionalidades do mesmo.
Na segunda secção, é apresentado os métodos utilizados para recolha de dados, desde inqué-
ritos por questionário, testes de usabilidade, debriefing interview e o SUS. Nesta secção também
são apresentados os resultados obtidos, os modelos e normas usadas para elaboração de relatórios
de testes de usabilidade e toda a documentação necessária para a realização dos mesmos.
Por fim, é apresentada a fase de criação de personas e cenários de contexto, chegando deste
modo aos objetivos finais para cada tipo de utilizador.
3.1 ANT - Pesquisa Orientada a Entidades
O ANT1 é um sistema de pesquisa orientada a entidades em desenvolvimento no InfoLab, o
Laboratório de Sistemas de Informação do Departamento de Engenharia Informática da Faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto. O sistema inclui os dados existentes no SIGARRA2 da
Universidade do Porto. "O Sistema de Informação para Gestão Agregada dos Recursos e dos
Registos Académicos – é um sistema de informação utilizado atualmente em 21 instâncias na
Universidade do Porto.
O nível organizacional do Sistema de Informação SIGARRA assegura a disponibilização de
conteúdos informativos de natureza transversal a toda a comunidade da Universidade do Porto,
bem como o acesso a recursos e serviços de suporte ao funcionamento interno (de acesso restrito)
da Universidade. Os seus destinatários são os membros da comunidade académica e científica
da Universidade do Porto - estudantes, docentes, investigadores e trabalhadores não docentes e
1Disponível em: http://ant.fe.up.pt/
2Disponível em: https://sigarra.up.pt/up/pt/web_page.inicial
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não investigadores – e a comunidade externa que, através do site da Universidade do Porto3, tem
acesso a informação detalhada." (SIGARRA, 2016)
A versão online do sistema reconhece as seguintes entidades que são: Estudantes, Funcioná-
rios, Departamentos, Salas, Cadeiras, Notícias e Cursos. A interface apresentada na Figura 3.1,
foi a interface utilizada como referência para o desenvolvimento do trabalho, sendo que a mesma
reconhecia as entidades Estudantes, Funcionários, Departamentos e Salas.
Figura 3.1: Interface do ANT (15 de Maio de 2016)
Considerando o trabalho de Pound et al. (2010) um sistema de pesquisa por entidade pode ser
desenvolvido tendo em conta os seguintes tipos de consultas4
• Consulta por entidade5: A intenção desta consulta é encontrar uma entidade;
• Consulta por tipo6: Encontrar entidades de acordo com o seu tipo e classe;
• Consulta por atributo7: encontrar valores de um atributo de um de um determinado tipo de
entidade;
• Consulta por relação8: encontrar entidades relacionadas;
• Outra9: encontrar varias palavras chaves que não correspondem a nenhuma das categorias
anteriores.
O ANT tem como objetivos funcionais, pesquisar informação sobre a Universidade do Porto e
apresentar resultados de pesquisa com base no reconhecimento de entidades.
3Disponível em: www.up.pt
4Em inglês,query
5Em inglês, Entity query
6Em inglês, Type query
7Em inglês, Attribute query
8Em inglês, Relation query
9Em inglês, Other keyword query
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3.2 Métodos de Recolha de Dados
Antes de iniciar o desenho da nova interface, existiu a necessidade de criar métodos de recolha
de dados qualitativos e quantitativos para que no futuro pudessem auxiliar no desenvolvimento de
uma nova interface e que servissem como medida comparativa face ao trabalho a implementar. O
processo de desenvolvimento do inquérito por questionário e os testes de usabilidade decorreram
no mês de março e foram resultantes de uma análise de metodologias e trabalhos relacionados de
modo a perceber quais os métodos a serem implementadas num sistema de pesquisa orientada a
entidades. Desta forma também foi relevante a opinião dos Stakeholders10, que ajudaram na per-
ceção das oportunidades tecnológicas e limitações tecnológicas do ANT, de modo a que pudessem
ser criadas medidas estáveis e mensuráveis.
Hearst (2009) refere que, interfaces de pesquisa geralmente são avaliadas em termos de três
aspetos principais de usabilidade: eficácia, eficiência e satisfação, que são definidos pela ISO
9241-11 como:
• Eficácia: a capacidade que os utilizadores tem para completar uma tarefa enquanto usam o
sistema, e a qualidade do resultado dessas tarefas;
• Eficiência: o nível de recurso consumido na realização das tarefas;
• Satisfação: a reação dos utilizadores na utilização do sistema.
Estes são os critérios que, idealmente, devem ser medidos quando se avalia uma interface de
pesquisa. Podem ser adaptados para corresponder diretamente às tarefas de pesquisa, por exemplo,
o critério de eficiência pode medir a posição dos resultados da pesquisa, e a ordem dos documentos
relevantes. Se é reproduzido um teste, por exemplo, para sugerir termos de consultas alternativas,
o foco pode ser mais no aumento da eficiência e redução de erros, mas não tanto na memorização
da técnica.
Hearst (2009) no livro interfaces de pesquisa, considera a avaliação informal útil para o de-
senvolvimento de novas ideias ou para as fases iniciais de desenvolvimento de um novo design.
Como forma de avaliação informal, considera-se o estudo de campo. Nesta abordagem, os inves-
tigadores viajam para observar os participantes a utilizar a interface no seu ambiente natural, seja
no trabalho ou em casa. É pedido aos participantes para fazer determinadas tarefas.
Alahmari (2014) realizou várias experiências no seu trabalho, com intuito de perceber quais os
fatores que influenciam as pesquisas por entidade. Inicialmente realizou um pré-estudo, o estudo
teve como objetivo recolher algumas informações importantes sobre os utilizadores, tais como da-
dos biográficos e hábitos de pesquisa. Os utilizadores preencheram o questionário SUS duas vezes
10parte interessada ou interveniente
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durante a segunda experiência. Na experiência, 36 indivíduos foram recrutados para comparar a
interação, usando o modelo Importância Atributo, criado pelo investigador com resultados padrão
do Sig.ma (Tummarello et al., 2010). A avaliação teve como objetivo testar como um utilizador
típico encontra uma entidade mais rapidamente e com mais precisão com uma nova interface. O
investigador categorizou tarefas em grupos de temas que poderiam descrever comportamentos dos
utilizadores na pesquisa de informações sobre as entidades e sobre a Web Semântica. Para realizar
este estudo, convidou os participantes a realizar um conjunto de tarefas de pesquisa com base nos
requisitos dessas tarefas, e para completar um breve questionário no final.
Mendes (2014) fez uma análise de usabilidade do SIGARRA, para que deste modo os da-
dos extraídos ajudassem na construção de uma nova interface. Nessa fase o investigador realizou
entrevistas, o SUS, testes de usabilidade e análise heurística, para fazer uma construção de perso-
nas e cenários de contexto. Na fase de recolha de dados o investigador recorreu ao inquérito por
questionário e entrevistas.
Para executar a fase de recolha de dados, e com base na pesquisa realizada, considerou-se que
o melhor método a utilizar seria passar pelas seguintes fases distintas:
Inquérito por questionário aplicado à comunidade académica e com o objetivo de perceber os
hábitos de pesquisa no SIGARRA e também hábitos de pesquisa genéricos.
Na fase seguinte, a execução de testes sobre o ANT, para extrair dados qualitativos e quanti-
tativos sobre a interface. Tendo em conta que os dados recolhidos devem ajudar no desenho de
qualquer sistema de pesquisa orientada a entidades, foi considerado que seria importante perceber
que tipo de sistemas de pesquisa os utilizadores utilizam, e principalmente perceber que tipo de
resultados valorizam nas suas pesquisas.
Para questionário após os testes de usabilidade, foi utilizado o SUS, para medir facilmente os
pontos fortes e fracos do sistema de modo a serem estudados.
Após a utilização do SUS, foi realizada um entrevista com o participante de modo a perceber
quais as principais dificuldades e problemas associadas a utilização do sistema, recolher dados
qualitativos relacionados com a utilização do sistema.
3.2.1 Inquérito por questionário
No dia 18 de Abril de 2016 foi enviado um questionário (Anexo B) para a comunidade acadé-
mica das faculdades de Engenharia, Belas Artes, Ciências, Economia, e Letras com o objetivo de
caraterizar as pesquisas da comunidade académica e perceber quais as entidades que valorizavam
nas pesquisas do SIGARRA. O objetivo inicial era chegar a toda a comunidade, incluindo Estu-
dantes, Funcionários (Técnicos, Investigadores e Docentes), no entanto isso não foi possível. Das
501 respostas 95,8% são estudantes, 2,8% Investigadores, 0,8% Docentes e 0,6% Técnicos 3.3.
Os questionários foram enviados através de email dinâmico. O questionário foi dividido em 3
secções, a primeira é referente à caracterização das pesquisas, a segunda referente as pesquisas
relacionadas no SIGARRA e a última referente a características demográficas dos inquiridos. Dos
inquiridos, 57,7% são do género masculino e 42,3% são do género feminino. Dos inquiridos
59,1% representam a faixa etária dos 20 aos 24 anos, sendo que os restantes 21,3% refere-se a a
Recolha de dados 26
faixa etária dos 25 os 49 anos, sendo que 19,2% indicaram ter menos de 20 anos e 0,4% mais de
50 3.2.
Figura 3.2: Gráficos: género e idade dos inquiridos.
Quanto à posição na Universidade do Porto 95,8% são Estudantes, 2,8% Investigadores, 0,8%
Docentes e 0,6% Técnicos. Na indicação da Unidade Orgânica os resultados foram curiosos tendo
em conta as faculdades que o questionário foi enviado, 50,1% indicaram pertencer da Faculdade
de Engenharia, sendo que os restantes 49.9% representam as seguintes unidades orgânicas: 18,4%
da Faculdade de Ciências, 14,8% Faculdade de Letras e 12,8% Faculdade de Economia, 1,6%
Faculdades de Belas Artes, 0,6% Faculdade de Medicina, 0,4% Faculdade de Arquitetura, 0,8%
Faculdade de Psicologia e Ciências da Educação, 0,2% Serviços Partilhados 3.3.
Figura 3.3: Gráficos: posição na Universidade do Porto e Unidade Orgânica dos inquiridos.
Pode perceber-se que em média, diariamente os inquiridos disponibilizam 1 a 2 horas para
fazer pesquisas na internet e que as suas pesquisas são realizadas maioritariamente através de
computador. Quanto aos sistema de pesquisa os utilizadores referiram que utilizam com mais
frequência o Google, sendo que da lista de opções apenas 0,8% utiliza o DuckDuckGo e 1,2% dos
restantes utilizadores não utilizam nenhum dos sistemas de pesquisa apresentados 3.4.
Na questão referente aos aspetos valorizados nas pesquisas 84,2% dos inquiridos valorizam
encontrar o conteúdo procurado nos primeiros resultados, sendo que 48,9% valorizam a orga-
nização da informação, 34,3% valoriza a rapidez na resposta e apenas 13,4% valoriza o uso de
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Figura 3.4: Gráficos: número de horas, dispositivos e sistemas de pesquisas utilizados para realizar
pesquisas.
componentes multimédia nos resultados das pesquisas 3.5.
Figura 3.5: Gráfico: aspetos valorizados nas pesquisas.
Dos inquiridos 95,6% indicaram uma vantagem a utilização de Painéis de Conhecimento rela-
cionado com o contexto da pesquisa, 4,4% indicou como desvantagem esse tipo de conteúdos 3.6.
Figura 3.6: Gráfico: valorização de resultados contextuais.
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Nas questões relacionadas com o SIGARRA, o objetivo era perceber como a comunidade
académica chega à informação pretendida quando faz pesquisas no SIGARRA e quais as enti-
dades que valoriza nas mesmas. Na questão relacionada com a navegação utilizada para chegar
ao que precisam, 85,8% dos inquiridos referiram que chegam aos resultados através dos menus.
Sendo que 11,4% utiliza um sistema de pesquisa externo e os restantes 2,8% encontram de outra
forma 3.7.
Figura 3.7: Gráfico: como encontram informação no SIGARRA.
Na questão relacionada com as entidades valorizadas no SIGARRA, em média os inquiridos
selecionaram 2 entidades, sendo que 79% no total de 1255 seleções referiram a entidade Unidade
Curricular como mais significativa, sendo que Curso e Estudante também são valorizadas pelos
inquiridos. As entidades menos valorizadas são: Departamento, Funcionário, Notícias e Sala 3.8.
3.2.2 Testes de Usabilidade
Considerando que a escala SU11 é utilizada após o participante utilizar o sistema que está a
ser avaliado, mas antes de qualquer discussão, e baseado no trabalho de Lewis e Rieman (1993),
que indicaram que para bons resultados é necessario "saber o que os participantes estão a pensar,
não apenas o que eles estão fazer”. Deste modo foi considerada a utilização da Debriefing Inter-
view após a realização dos testes. O termo Debriefing, é utilizado para referir a uma sessão de
discussão/reflexão que ocorre normalmente após de um determinado evento. Collins et al. (2013)
definem como não sendo apenas um evento que ocorre no final, mas também como um "processo
reflexivo e iterativo de aquisição de informações, idéias e reflexões." Lewis e Rieman (1993) re-
ferem que Debriefing é menos problemático quando pedimos comentários sobre características
11Em Inglês, System Usability
Figura 3.8: Gráfico: lista de entidades valorizadas nas pesquisas no SIGARRA.
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específicas da interface. As pessoas podem oferecer sugestões ou reagir, positiva ou negativa-
mente sobre um sistema. Estes resultados podem não ser refletidos nos dados, se o sistema não
estiver a funcionar, com esta técnica é possível voltar às tarefas que o participante realizou durante
o teste.
3.2.2.1 SUS - System Usability Scale
O System Usability Scale(SUS) é um inquérito por questionário que utiliza uma escala de
Likert, desenvolvido por Jonh Brooke no Reino Unido na Digital Equipment Corporation em
1986 (Brooke, 1996). "É o questionário padronizado mais popular para medir a usabilidade e
perceção de um determinado sistema” (Sauro e Lewis, 2011). Sendo que a usabilidade de um
sistema pode variar constantemente, considera-se que as medidas de usabilidade dependem da
forma como a usabilidade é definida. Brooke (1996) considera a seguinte medida de usabilidade,
ISO 9241-11 com os seus três aspetos principais de usabilidade: eficácia, eficiência e satisfação
referidos anteriormente.
A escala de Likert é baseada em perguntas de escolha forçada, onde a declaração foi feita e em
seguida o entrevistado indica o grau de concordância numa escala de 5 (ou 7) pontos. Conside-
rando o grau de atenção que é demonstrado na realização de uma determinada tarefa, geralmente
quanto maior é o número de perguntas, pode surgir mais discordância entre as respostas. Para a
construção do SUS, foi considerada essa problemática, desta forma rotulou-se de uma escala de
usabilidade "rápida e suja", para diminuir o grau de distração do utilizador quando preenche este
tipo de questionários.
Inicialmente, foram produzidas 50 perguntas para o questionário e testadas em 2 sistemas
diferentes. Um dos sistemas era uma ferramenta linguística destinada a utilizadores finais e outra
especifica para programadores de sistemas. Foi testado com 20 pessoas num escritório engenharia
de sistemas, desde secretários a programadores, que avaliaram ambos os sistemas, utilizando as
50 questões numa escala de 5 pontos, variando de "concordo fortemente” a "discordo totalmente”.
As questões que levam a respostas mais extremas foram selecionadas do questionário original.
Foram selecionadas questões em que a resposta comum fosse de forte acordo e a outra metade
com grande discordância. Isso foi feito para evitar vieses de resposta causadas pelo facto de os
entrevistados não pensarem nas respostas, tendo isto, alternando questões positivas e negativas, o
entrevistado tem que ler com atenção cada questão e fazer um esforço para pensar se concorda ou
não com ela.
As declarações selecionadas cobrem uma variedade de aspetos de usabilidade de um sistema,
tais como a necessidade de apoio, a formação e a complexidade, portanto, têm um elevado nível
de validade. A escala SU é usada depois de o participante ter a oportunidade de usar o sistema que
está a ser avaliado, mas antes de qualquer esclarecimento ou discussão. Os entrevistados devem
conseguir memorizar as respostas imediatamente para cada questão. Se um participante sente que
não pode responder a uma questão em particular, deve marcar o ponto central da escala.
O SUS (com apenas 10 escalas de avaliação), produziu entre os mais confiáveis resultados em
tamanhos de amostra. Para obter resultados razoavelmente confiáveis é necessário uma amostra de
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12-14 participantes (Tullis e Stetson, 2004). O SUS está estruturado com 10 questões, avaliadas
de 1 a 5 como se pode observar na Figura 3.9.
Figura 3.9: Formulário SUS
As questões são as seguintes:
1. Penso que gostaria de usar o sistema frequentemente.
2. Achei o sistema desnecessariamente complexo.
3. Achei o sistema fácil de usar.
4. Penso que precisaria de apoio técnico para ser capaz de utilizar o sistema.
5. Achei que as várias funções do sistema estavam bem integradas.
6. Achei que havia demasiadas inconsistências neste sistema.
7. Imagino que a maioria das pessoas consegue aprender a utilizar este sistema muito rapida-
mente.
8. Achei o sistema muito incómodo de usar.
9. Senti-me muito confiante ao usar o sistema.
10. Precisei de aprender muitas coisas antes de conseguir começar a usar o sistema.
Para que as 10 questões finais estivessem em conformidade com o questionário original foi
necessária a tradução e a retroversão do mesmo.
Avaliação dos Resultados
Para calcular a pontuação SUS, são somadas as contribuições de cada questão. A pontuação
de cada questão irá variar de 0 a 4. Para as questões 1, 3, 5, 7 e 9 a contribuição é a posição da
escala menos 1. Para as questões 2, 4, 6, 8 e 10, a contribuição é de 5 menos a posição de escala.
Multiplica-se a soma das pontuações por 2,5 para obter o valor global do SUS. As pontuações
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SUS têm uma gama que varia de 0 a 100.
Pontuação SUS
Na pontuação SUS um 70, é muito próximo da pontuação média de 68, ou seja, é considerado
acima da média qualquer valor superior a 68, no entanto, estão ambas muito próximas da pontua-
ção 50. Dizer que a interface pertence ao intervalo de "OK” indica que a capacidade de utilização
do produto é satisfatória e não são necessárias melhorias, no entanto uma pontuação acima de 70
como podemos observar na Figura 3.10 representa que a interface é boa e aceitável (Bangor et al.,
2009).
Figura 3.10: Comparação entre pontuações de aceitabilidade, escalas de classificação escolares
em relação a pontuação SUS (Bangor et al., 2009).
3.2.3 Documentação e Testes de Usabilidade
Tendo em conta que o sistema já se encontrava implementado optou-se por utilizar como
instrumento de recolha de dados a criação de tarefas baseadas nas entidades reconhecidas pelo
sistema: Estudantes, Funcionários, Departamento e Sala. Foram elaboradas 10 tarefas. Foram
realizados testes com 17 participantes, da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto: 7
Docentes, 6 Estudantes, 2 Técnicos e 2 Investigadores. 10 homens e 7 mulheres entre os 22 e os
40 anos. Após a conclusão das tarefas os utilizadores preencheram o SUS, sendo que a média
dos resultados foi de 71,17%. Após esse preenchimento deu-se o Debriefing Interview de modo a
serem discutidas as dificuldades dos utilizadores. Após essa discussão foi feita uma questão para
perceber quais os elementos que gostariam que fossem implementados no sistema.
Questão: Considerando o sistema de pesquisa que utilizou e um sistema de pesquisa
ao qual está habituado, indique quais os conteúdos que gostaria que fossem incluídos
neste sistema, considerando a utilização e funcionalidades do SIGARRA.
Os testes foram planeados e executados seguindo os exemplos dos documentos Plano de Testes
de Usabilidade (Anexo C) e Guião do Moderador (Anexo D) sustentados na norma ISO 9241-11.
Em conjunto com estes documentos foi utilizado um Guião de Testes(Anexo E), uma tabela para
registo do perfil dos participantes, uma tabela para registo dos dados recolhidos, uma folha de
consentimento e gravação (Anexo G).
A lista de tarefas (Anexo F) foi apresentada em papel para ser mais fácil a execução das
tarefas. A norma ISO 9241-11 providencia também uma base a partir da qual os objetivos a serem
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avaliados podem ser definidos (9241-11, 1998). Os indivíduos responsáveis por desenvolverem
o produto podem assim definir medidas apropriadas de eficiência, eficácia e satisfação (Mendes,
2014).
Da mesma forma o relatório de testes foi realizado e sustentado na norma ISO/IEC 25062
(2006) Common Industry Format para Relatório de Testes de Usabilidade (Anexo H).
3.3 Criação de Personas e Cenários de Contexto
Nesta fase do projeto, os dados foram recolhidos junto da equipa de projeto do ANT. Para
além dos dados obtidos sobre o sistema durante os testes de usabilidade, foi necessária uma per-
ceção mais detalhada dos dados existentes no SIGARRA, sendo que o ANT resulta da extração
de informação da Universidade do Porto, nomeadamente a base de dados do SIGARRA. Após
essa necessidade de informação e com o objetivo de perceber toda a informação que o sistema
disponibiliza, realizou-se uma exploração mais detalhada do SIGARRA.
Deste modo, chegou-se aos objetivos finais para cada tipo de utilizador, Funcionários (Docen-
tes, Técnicos, Investigadores), Estudantes e pessoal externo que precisa de procurar informação
sobre a Universidade do Porto. Com base no trabalho desenvolvido surgiu 1 persona primária, 3
secundárias e 2 suplementares e uma síntese de requisitos do Sistema.
As Personas e os cenários de contexto são apresentadas no Anexo I. Para Caddick e Cable
(2011) personas são um documento que descreve em alguns aspetos os tipos de pessoas que utili-
zam uma interface. Normalmente as personas são criadas para cada tipo de utilizador. As personas
são utilizadas para mostrar os objetivos que os utilizadores têm quando utilizam uma interface.
Uma boa persona deve ser baseada em pessoas reais e numa investigação sólida.
Para Cooper e Reimann (2003) existem 6 tipos de personas: Primárias, Secundárias, Suple-
mentar, Clientes, Servidas12, Negativas.
• Persona primária - representa o alvo principal para o design de uma interface. Pode existir
uma persona primária por interface para cada produto, ainda que seja possível que alguns
produtos tenham múltiplas interfaces, com múltiplas personas primárias. A persona pri-
mária não deve ser satisfeita por um design pensado para qualquer outro tipo de persona.
No entanto, se a persona primária representar a maioria das ações no sistema, as restantes
personas não ficarão dessatisfeitas.
• Persona secundária – uma persona secundária é satisfeita com a interface criada para a per-
sona primária, no entanto tem necessidades adicionais que podem ser incluídas sem arruinar
a capacidade do produto de servir a persona primária. Podem não existir personas secundá-
rias num sistema.
• Persona suplementar – personas que não sejam primárias nem secundárias são consideradas
como personas suplementares. As suas necessidades são representadas pela combinação das
12Em inglês, Served
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necessidades das personas primárias e secundárias, e são satisfeitas pela solução criada para
uma das primárias. Podem existir várias personas suplementares associadas a uma interface.
• Persona cliente – representa as necessidades dos clientes, não dos utilizadores finais. Usu-
almente são tratadas como personas secundárias. Em alguns ambientes empresariais, as
personas cliente podem ser personas primárias das suas próprias interfaces administrativas.
• Persona servida – diferente dos tipos referidos anteriormente. Não são utilizadores do pro-
duto de todo, são diretamente afetadas pelo uso do produto. São tratadas como personas
secundárias.
• Persona negativa – é utilizada para comunicar com as partes interessadas e membros da
equipa do produto. Tendo em conta a existência de tipos de utilizadores específicos para os
quais os produto não está a ser concebido. Tal como a persona servida, não se trata de um
utilizador do produto. É utilizada para comunicar com os restantes membros da equipa, e
não deve ser o alvo do design do produto.
Para Brown (2010) cenários são contextos reais que representam a interação entre uma inter-
face e o utilizador, estes são compostos por cinco partes:
Contexto: ponto de início do cenário, identificamos a localização do utilizador e a situação que
origina o cenário;
Acionador13: o evento que causa o cenário;
Ação: o que o utilizador faz para resolver o cenário;
Inputs: que informação o utilizador deve conter para concluir o cenário;
Expetativas: como a situação deve mudar para responder às necessidades do utilizador.
Cenários de contexto contam histórias sobre ideias e experiências de utilização. Como o pro-
duto se enquadra na vida das personas e como chegam aos seus objetivos na aplicação, estes
cenários são criados antes de qualquer esboço de projeto ser realizado (Cooper et al., 2014).
3.4 Conclusões
Durante esta fase do projeto foi fundamental todo o envolvimento por parte dos elementos do
projeto, dando desta forma apoio para que fosse possível obter os dados pretendidos.
Destaca-se ainda que os 17 utilizadores que se disponibilizaram para participar nos testes de
usabilidade, foram essenciais na perceção de falhas e problemas do sistema. Tendo em conta que
os testes de usabilidade foram realizados para obter dados quantitativos e qualitativos, que susten-
tassem as escolhas realizadas para o desenho da nova interface, assim foi possível perceber quais
13Em inglês, trigger
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os elementos os utilizadores valorizam e gostariam de obter num sistema de pesquisa orientada a
entidades.
Deste modo foi possível a criação de personas e cenários de contexto, chegando assim a uma
lista de objetivos finais para cada tipo de persona.
Capítulo 4
Desenho e Discussão das Propostas
Este capítulo refere-se ao desenho e discussão das propostas implementadas no ANT. Divide-
se em 2 secções, as secções apresentadas foram essenciais, para realização do trabalho. Na secção
de desenho da interface é apresentada toda a metodologia usada no desenho de interfaces, em
primeiro lugar é descrito o processo, mostrando assim como foi desenvolvido o projeto, e o fluxo-
grama de navegação do sistema.
Em seguida é apresentada a imagem criada para a interface e deste modo é apresentado o
logótipo. Por último são fundamentados e apresentados os cenários de percurso chave e cenários
de validação criados com base nos cenários de contexto seguindo-se os layouts em alta-fidelidade.
A secção de implementação refere-se aos elementos que foram possíveis de implementar na
interface, sendo assim resultados orgânicos e expandidos para as entidades: estudantes, funci-
onários, departamentos e salas, desenvolvidos com base na opinião dos utilizadores. Estes são
descritos e apresentados.
4.1 Desenho da Interface
"No desenho de interfaces centradas no utilizador, em primeiro lugar, é necessário efetuar
uma investigação extensa. Esta pode ser feita usando um conjunto de métodos, os inquéritos, en-
trevistas, grupos de foco, brainstorming, análise de tarefas e conteúdos, diagramas de afinidades,
personas, cenários de contexto, avaliação da competição, entre outros. O processo seguinte é a
infraestrutura do design de interação, ou seja, o desenho da interface. Para desenhar este conceito,
podemos recorrer a storyboards, protótipos, wireframes, design participativo, layouts das páginas,
modelos de navegação, design de taxonomias, vocabulário controlado. Em seguida, focamo-nos
no design. Assim, será necessário abordar diferentes tipos, como o design gráfico, logótipos, bran-
ding, ícones, mockups, diagramas de interação, protótipos (baixa e alta-fidelidade), protótipos em
papel e protótipos funcionais. Concluído este processo, torna-se absolutamente necessário efetuar
a avaliação. Esta é constituída por diversos tópicos, entre os quais a avaliação da usabilidade,
testes de usabilidade, testes de usabilidade remotos, testes de usabilidade em laboratório, e Web
analytics." (Mendes, 2014)
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Considerando o processo referido anteriormente o trabalho foi desenvolvido da forma ilus-
trada na Figura 4.1, desta forma inicialmente foi realizada uma recolha de dados, com recurso a
inquéritos por questionário e testes de usabilidade, após essa recolha foram realizados protótipos
de baixa e alta-fidelidade. Na fase de implementação, foram selecionadas as entidades e desenha-
das em conformidade com o sistema, utilizando pessoas e dados reais. Por último, o sistema é
avaliado com recurso a testes de usabilidade, utilizando as mesmas medidas da fase de recolha de
dados
Figura 4.1: Fases de desenvolvimento do projeto baseado no modelo apresentado em Mendes
(2014).
Hearst (2009) refere que quando desenhamos sistemas de pesquisa temos que considerar as
seguintes diretrizes de desenho de interfaces de pesquisa:
• Oferecer feedback;
• Apoio técnico;
• Reduzir a memória a curto prazo;
• Fornecer atalhos para utilizadores qualificados;
• Reduzir os erros;
• Manter a consistência;
• Permitir uma fácil reversão das ações;
• Design for closure1.
Hearst (2009) indica que devemos considerar os princípios de visualização de informação.
Estes derivam dos princípios da perceção humana. Os princípios de visualização da informação
são:
• Apresentar a informação de forma clara e precisa, sem desordem ou distração;
• Uso de gráficos para organizar a informação;
• Destacar informações importantes;
• Permitir comparações visuais, revelar padrões, tendências e valores discordantes nos dados.
1Estratégia de design visual
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4.1.1 Fluxograma de Navegação
Considerando que o sistema a desenhar é um sistema de pesquisa orientada a entidades, in-
dependentemente daquilo que procura, o utilizador interage com o sistema da mesma forma, ou
seja, o utilizador encontrará uma página inicial com a informação do sistema e uma caixa para
inserir a sua consulta, após essa inserção o sistema apresenta vários resultados e, caso não sejam
os esperados o utilizador insere uma nova consulta até encontrar o que procura. O sistema po-
derá ser utilizado através de um browser com ligação a internet. O fluxograma 4.2 foi desenhado
tendo em conta que o objetivo não é apenas o utilizador encontrar a informação, mas tal como os
outros sistemas de pesquisa, permitir que o utilizador chegue facilmente à informação pretendida,
navegando assim, para a página do SIGARRA onde se encontra essa informação. Considerando
a recolha de dados realizada, os utilizadores consideraram que na maioria das tarefas não iriam
substituir o SIGARRA, por utilizarem o sistema a anos, dando a possibilidade de navegar para o
SIGARRA o utilizador não se encontra num ambiente desconhecido.
Figura 4.2: Fluxograma de Navegação
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4.1.2 Logótipo
Antes de passar ao desenho dos mockups em Balsamiq2 existiu a necessidade de criar um
logótipo para o ANT, sendo que um dos utilizadores referiu que o ícone atual não representava em
conformidade o sistema de pesquisa apresentado. Inicialmente foram construídos alguns esboços
apresentados na Figura 4.3, baseados no ícone da interface 3.1, criando uma imagem metafórica.
Figura 4.3: Primeiros esboços para o logótipo.
"Para que um logótipo seja bem sucedido é necessário reunir um conjunto de características,
legibilidade, perceção morfológica e semântica."(Marques, 2015)
Após esses esboços conclui que o que estava a desenvolver não correspondia às expetativas, ou
seja, o logo criado apresentava uma imagem caricaturada da formiga, considerando até um pouco
infantilizada. Deste modo elaborei novos esboços 4.4, com uma versão a preto e branco e outra
a azul, numa fase inicial no desenho dos mockups utilizei a primeira versão. Na construção dos
layouts em alta-fidelidade optei por utilizar o segundo.
Figura 4.4: Versões finais do logótipo.
2Disponível em: https://balsamiq.com/
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4.1.3 Cenários de Percurso chave e Cenários de Validação
Esta secção diz respeito à fase de desenvolvimento dos mockups, que sucede a fase de recolha
de dados, onde é definida a organização estrutural da aplicação. O passo seguinte é projetar a base
da interface. A construção de mockups é utilizada com o intuito de adquirir retorno por parte dos
utilizadores acerca da ideia projetada das funcionalidades, da usabilidade e do aspeto visual. Os
mockups são vistos como as primeiras criações, ou seja, um protótipo de baixa fidelidade. Para a
criação dos mockups foram inicialmente realizados alguns esboços em papel para perceber como
seria organizada a informação e após esse desenho foram desenhados mockups em Balsamiq, com
base nos cenários de contexto criados para personas primárias e secundárias.
Cenários de percurso chave e cenários de validação descrevem como as personas interagem
com o produto, considerando como o projeto se encaixa numa sequência de comportamentos do
utilizador, e acomoda uma variedade de condições suscetíveis de utilização (Cooper et al., 2014).
Os Designers definem o sistema, estilo e tamanho, ícones e outros elementos visuais que propor-
cionam uma experiência convincente com uma proporção clara e hierarquia visual (Cooper et al.,
2014).
Dos cenários de contexto para as personas primárias e secundárias foram desenhados 4 cená-
rios de percurso chave, tendo em conta que os restantes cenários complementavam os objetivos
navegacionais dos anteriores, porque representavam os mesmos resultados procurados pelos uti-
lizadores. Os cenários de percurso chave e os cenários de validação finais estão apresentados no
Anexo J.
No cenário de contexto 1, José Gomes desloca-se a faculdade de Ciências para dar uma palestra
sobre Ciência e Tecnologia, por curiosidade tem interesse em visualizar toda informação sobre a
palestra e a sua localização. Ele insere a consulta "Palestra Ciência e Tecnologia", expande o
primeiro resultado sobre a notícia referente a palestra, visualiza a informação disponível, no final
clica na ligação da sala e é apresentado o resultado sobre a sala, ele expande esse resultado e
visualiza a informação pretendida.
No cenário de contexto 2, José Gomes precisa de pesquisar sobre o colega de projeto Pedro
Antunes para o auxiliar numa das reuniões com um dos seus orientados. Para além da informação
referente aos projetos de investigação onde está inserido ele também precisa de saber qual o de-
partamento onde se encontra associado, bem como a informação sobre o mesmo. Através da con-
sulta "Pedro Antunes"ele encontra a informação sobre o funcionário, expande essa informação,
visualiza-a e encontra o departamento, acede ao ligação do departamento onde é redirecionado
para a página com resultados relacionados com o mesmo, acaba por expandir o resultado referente
ao departamento.
No cenário de contexto 3, José Gomes de modo a auxiliar um aluno numa das unidades cur-
riculares que leciona, pesquisa por estudantes da Faculdade de Medicina Dentária. Através da
consulta "Estudantes FMDUP"ele encontra os resultados e expande para encontrar a informação
pretendida.
No cenário de contexto 4, Andreia Fernandes necessita de procurar informação sobre a unidade
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curricular de Genética Orofacial através da consulta "Genética Orofacial", expande o resultado e
encontra a informação pretendida.
Para cenários de validação foram considerados os seguintes casos: o sistema não ter a infor-
mação consultada e o sistema estar em baixo. Apresentando desta forma mensagem de erro aos
utilizadores.
4.1.4 Layouts em Alta-Fidelidade
Os layouts em alta-fidelidade (Anexo K) foram produzidos de modo a serem visualizados os
resultados mais próximos do resultado final com base nos cenários realizados anteriormente. E
desta forma perceber como se poderiam enquadrar no ANT, apresentado as página de resultados
de pesquisa para o sistema de pesquisa orientada a entidades.
Figura 4.5: Apresentação do layout em alta-fidelidade para a página inicial do ANT.
4.2 Implementação
Antes de iniciar a fase de implementação foi realizada uma reunião no dia 23 de maio, onde fo-
ram apresentados e discutidos os resultados orgânicos e resultados expandidos para cada entidade
com a equipa de projeto, de modo a perceber quais as funcionalidades que poderiam ser imple-
mentadas, para serem testadas junto dos utilizadores. Para o desenho dos resultados orgânicos e
expandidos foi utilizado o Adobe Illustrator3.
Na sessão de debriefing os utilizadores indicaram algumas das funcionalidades e elementos
que gostariam de visualizar na interface, deste modo alguns dos elementos tiveram de ser retirados
e reformulados para que a sua implementação fosse exequível e estive em conformidade com
a interface disponível. Tendo em conta que na fase de recolha de dados as tarefas concebidas
para os testes de usabilidade foram construídas sobre 4 entidades existentes no sistema, nesta
fase existiu a necessidade de usar dados reais, desta forma foram desenhados resultados com base
3Disponível em: http://www.adobe.com/pt/products/illustrator.html
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nos dados existentes e pessoas reais. Deste modo, foram desenhados resultados orgânicos para as
entidades, estudantes, funcionários, departamentos e salas e como complemento a parte expandida
foi também desta forma trabalhada para essas entidades.
De um modo geral, os utilizadores identificaram como falhas gráficas na interface anterior a
inexistência de uma descrição do resultado apresentado, falta de ligações entre as entidades, falta
de destaque nas palavras pesquisadas, correção de ortografia na inserção de consultas e acom-
panhamento de pesquisa/sugestões de consultas. Identificaram que era importante ter mapas e
coordenadas GPS nas entidades salas e departamentos. Consideraram que as entidades deveriam
ter referência a unidade orgânica, indicando ainda que poderia ser interessante ter a indicação da
unidade orgânica por cores. Ter as entidades por ícones, ou utilizar alguns ícones para tornar a
interface mais simples.
No caso da entidade funcionário ter ligação para currículo, notas e prémios. Destacar a sua
posição na instituição. Utilizar painéis de conhecimento do lado direito. Ter relações entre as
pessoas e as notícias. Dar a possibilidade de filtrar por entidades, estado e outro tipo de catego-
rizações, como cargo e funções. Ter ligações ao SIGARRA percetíveis. Dar a opção de extrair
dados, guardar dados, contactos, tabelas.
Após a fase de recolha de dados foi implementada uma nova interface, apresentada na Fi-
gura 4.6, desta forma os resultados orgânicos e expandidos foram desenvolvidos com base no
aspeto da mesma. Alguns dos aspetos referidos pelos utilizadores já se encontravam implemen-
tados na nova interface, como a descrição dos resultados, identificação da entidade e unidade
orgânica e utilização de fotografia nas entidades estudantes e funcionários. Sendo que o objetivo
foi complementar a interface e fazer algumas alterações tipográficas e gráficas sustentadas nas
falhas anteriormente verificadas.
Figura 4.6: Página inicial do ANT (23 de Maio de 2016)
Deste modo algumas das sugestões tiveram que ser discutidas. A interface tinha as entidades
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representadas por cores, considerando que os utilizadores referiram que a indicação da unidade
orgânica também deveria estar representada pelas cores, seria muito confuso e inestético ter as
duas opções, deste modo optou-se por manter a cor apenas nas entidades. Foi referida outra opção
que seria utilizar ícones por entidade, que foi logo excluída sendo que muitas delas são difíceis
de definir e o utilizador poderia ser induzido em erro. Utilizando-se assim ícones apenas nos
contactos e número das salas.
4.2.1 Entidade Estudantes
No desenho da entidade estudantes 4.8 foi considerado o aspeto do resultado apresentado an-
teriormente (Figura 4.7), um dos aspetos referidos pelos utilizadores seria a utilização do contacto
e curso na descrição. A informação do curso é um ligação que nos remete para essa informação na
interface. Quanto ao contacto utilizou-se um ícone para diminuir a quantidade de texto utilizada
e assim ir de encontro aos elementos pedidos pelos utilizadores. A fotografia da estudante tam-
bém foi considerado uma mais-valia para a diferenciação quando os utilizadores pesquisam por
alguém em especial, ou seja, essa imagem deve-se apresentar a direita do resultado e deve conter
um tamanho estável de acordo com o tamanho da discrição apresentada.
Figura 4.7: Resultado orgânico apresentado na interface antes da implementação para a entidade
estudantes.
Figura 4.8: Resultado orgânico desenhado para a entidade estudantes.
Desta forma o resultado orgânico para entidade estudante apresentado na Figura 4.10 não
foi implementado desta forma devido a o sistema não dar a possibilidade de ter informação do
contacto, sendo que essa informação foi substituída na interface por o código de aluno. O resultado
expandido foi trabalhado com base na informação apresentada para a entidade estudantes 4.7, no
entanto na interface o código passou a não fazer parte deste bloco de informação.
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Figura 4.9: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementação para a entidade
estudantes.
Figura 4.10: Resultado expandido desenhado para a entidade estudantes.
4.2.2 Entidade Funcionários
O resultado orgânico original é apresentado na Figura 4.11. No caso da entidade funcionários
os utilizadores indicaram que no resultado orgânico poderia ter uma imagem, a unidade orgânica,
cargo, e categoria e ainda algumas informação sobre o contacto. Deste modo a informação é
apresentada na Figura 4.12 é baseada no que foi anteriormente referido para além de ser incluída
a informação da sala, com o uso de ícones para se encontrar em conformidade com a entidade
anterior.
Figura 4.11: Resultado orgânico apresentado na interface antes da implementação para a entidade
funcionários.
Tendo em conta que a interface não permitia apresentar o cargo optou-se por retirar essa in-
formação. Quanto ao resultado expandido 4.14 foram utilizados pequenos blocos de texto com
Desenho e Discussão das Propostas 44
Figura 4.12: Resultado orgânico desenhado para a entidade funcionários.
a descrição da informação, para aumentar a visibilidade do conteúdo. A informação a ser apre-
sentada encontra-se a bold, tendo em conta que na interface anterior 4.13 os utilizadores não
encontravam a informação porque a existência de blocos de texto sem descrição e com as mesmas
características tipográficas apresentava uma difícil leitura para o utilizador.
Figura 4.13: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementação para a enti-
dade funcionários.
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Figura 4.14: Resultado expandido desenhado para a entidade funcionários.
4.2.3 Entidade Departamentos
Quanto à entidade departamentos 4.16, considerou-se que a informação a apresentar seria a
indicação da Unidade Orgânica e o responsável com uma ligação no responsável, sendo que no
resultado apresentado na interface anterior 4.15, não existia essa ligação.
Figura 4.15: Resultado orgânico apresentado na interface antes da implementação para a entidade
departamentos.
Figura 4.16: Resultado orgânico desenhado para a entidade departamentos.
Quanto ao resultado expandido para a entidade departamentos 4.18 os utilizadores referiram
ser importante a utilização de mapa com a localização do departamento e contactos e morada, ou
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seja, a sua posição deveria aparecer em primeiro lugar. Desta forma utilizaram-se ícones com essa
indicação para se encontrar em conformidade com as entidades anteriormente desenhadas. De
seguida a informação apresentada é referente a descrição e missão da entidade, o corpo do texto
foi desta forma trabalhado para ser de fácil leitura para o utilizador, considerando o resultado
apresentado anteriormente 4.17.
Figura 4.17: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementação para a enti-
dade departamentos.
Quanto à implementação não foi possível incluir mapas nos departamentos.
4.2.4 Entidade Sala
Quanto à entidade sala os utilizadores referiram que gostariam que na descrição estivesse dis-
ponível informação relativa à utilização da sala, unidade orgânica, o responsável e a localização,
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Figura 4.18: Resultado expandido desenhado para a entidade departamentos.
com base nisso foi desenhado o resultado apresentado na Figura 4.20, para o desenho deste resul-
tado foi considerado a versão anterior apresentada na Figura 4.19.
Figura 4.19: Resultado orgânico apresentado na interface antes da implementação para a entidade
salas.
Quanto ao resultado expandido desenhado para a entidade sala 4.22, a informação apresen-
tada anteriormente 4.21 foi considerada pelos utilizadores como estando desorganizada, sendo
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Figura 4.20: Resultado orgânico desenhado para a entidade salas.
que dessa forma a informação apresentada foi reorganizada Os utilizadores indicaram que as es-
pecificações técnicas deveriam estar agrupadas e que a utilização da sala e os contactos deveria ser
apresentado em primeiro lugar. Nesta entidade também referiram a importância da utilização de
mapas com a localização da sala.
Figura 4.21: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementação para a enti-
dade salas.
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Figura 4.22: Resultado expandido desenhado para a entidade salas.
4.3 Conclusões
Este capitulo reflete o imenso trabalho minucioso e detalhado que foi necessário para a concre-
tização desta investigação. Neste capítulo verificou-se que a utilização de métricas e metodologias
referentes a design de interfaces constituem uma mais valia no desenho de sistemas de pesquisa
orientada a entidades. No entanto na fase de implementação foi necessário fazer opções e dar
prioridade a alguns elementos para que a interface fosse aceitável e atuasse em conformidade com
os objetivos de cada tipo de utilizador. Concluindo, o desenho das soluções propostas só foram
possíveis devido a participação dos utilizadores na fase anterior.
Capítulo 5
Descrição da Avaliação e dos Resultados
Este capítulo refere-se a avaliação dos resultados orgânicos e expandidos desenhados e imple-
mentados no sistema. Para a avaliação foram utilizadas as mesmas métricas da fase de recolha de
dados, no entanto com um grupo diferente de participantes. Deste modo serão apresentados todos
os detalhes relativos aos testes e algumas opiniões dos utilizadores sobre as soluções propostas.
5.1 Avaliação
A avaliação foi realizada utilizando as mesmas medidas usadas nos testes de usabilidade reali-
zados na fase de recolha de dados 3.2.2, o relatório dos testes é apresentado no Anexo L. Os testes
foram realizados com diferentes utilizadores, mas com as caraterísticas demográficas semelhantes
aos anteriores considerando os cargos e o género. Nesta fase foram recrutados 17 participantes: 10
homens e 7 mulheres, entre os 19 e os 58 anos. A tabela referente as caraterísticas demográficas
dos utilizadores é apresentada no Anexo L, na Tabela L.2. Os testes foram realizados entre 31 de
maio a 9 de junho em laboratórios e gabinetes da Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto. Como na fase anterior, os objetivos dos testes passaram por medir a eficiência, eficácia e a
satisfação na utilização do ANT, neste fase essas medidas focaram-se nas propostas desenhadas,
desta forma pode-se observar que à satisfação face a primeira interface avaliada melhorou tendo
em conta que a média dos SUS foi de 82,94, sendo que na fase anterior a interface tinha obtido
uma pontuação de 71,17, evoluindo desta forma para uma interface muito próxima do excelente e
totalmente aceitável. Como podemos observar nos relatórios apresentados (Anexo H e Anexo L),
a média das consultas diminuiu e a média de erros também, no entanto o tempo e as assistências
aumentaram, isto deu-se pelo fato de 94% dos utilizadores não terem detetado o botão de expandir,
sendo que seria a única forma de concluir a segunda e última tarefa.
Na fase de debrifing foi explicado aos participantes o porquê de não encontrarem essa infor-
mação, alguns participantes indicaram que o botão não era intuitivo, referindo que não repararam
na sua existência, ignorando completamente essa funcionalidade. Indicaram ainda que numa fase
inicial tinha sido complicado perceber qual a própria lógica dos filtros, mas assim que percebe-
ram chegaram mais facilmente aos resultados. Os participantes indicaram que a parte expandida,
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contém informação útil, bastante interessante e bem trabalhada. Quanto ao resultado sumário, um
dos participantes indicou que o tamanho da tipografia apresentada era pequena, o que dificultava
a leitura da informação. Numa das tarefas a informação pretendida estava no resultado sumário
e os utilizadores acabavam por navegar para o SIGARRA. Após serem questionados sobre esse
facto, indicaram que consideram essa informação importante, no entanto, quando realizam pes-
quisas, acabam por descartar um pouco a informação descritiva do resultado, porque não esperam
encontrar o resultado dessa forma. Para perceber a opinião dos utilizadores face às melhorias
apresentadas, foram feitas 3 questões no final dos testes.
Utilizaria o sistema?
Quais os aspetos que valorizou na interface?
Quais as funcionalidades que gostaria que fossem implementadas para além das que já existem
no sistema?
5.1.1 Testemunhos
Todos os participantes responderam às questões apresentadas anteriormente, no entanto serão
apresentadas algumas das opiniões dos utilizadores, de modo a abranger todos os tipos de partici-
pantes envolvidos nos testes. Deste modo, seguem-se algumas opiniões apresentadas selecionadas
com base na função e no género.
O participante número 7, referiu que a parte expansível é relevante, no entanto estranhou o
facto de ser variável, dentro da mesma entidade. Indicou que a interface era simples e estava bem
construída no entanto que a tipografia utilizada pode ser demasiado pequena e isso prejudicar a
leitura.
"Utilizaria, desde que ele seja eficaz para pesquisar informação, porque normalmente
quando não consigo encontrar alguma informação no SIGARRA utilizo o Google
deste modo se existisse algum sistema interno, utilizaria. Gostaria que tivesse uma
opção de configurações por defeito, como por unidades orgânicas, ter quase como
uma opção de desligar ou ter esse filtro ativo. A interface esta bem construida e é
bastante limpa. O número de páginas, deveria estar também em cima para logo perce-
ber qual quantidade de informação que estou a lidar. Ter possibilidade de escolher o
número de resultados por páginas. Considero que a tipografia utilizada esta um pouco
pequena, pode ser de difícil leitura. Não colocaria o sobre desta forma, e faria algum
branding. Considero a parte expansível relevante, e bem trabalhada, no entanto, é
estranho o fato dessa informação ser um pouco variável." P7, docente
A participante número 8, referiu a disposição da informação como uma mais valia, nomeada-
mente o aspeto da interface relevante na obtenção da informação que procura. Destacou a questão
das salas, porque no SIGARRA torna-se complicado aceder a essa informação. E considerou a
informação apresentada na parte expandida relevante.
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"Utilizaria pelo fato de dar a informação de uma forma imediata e estar simples. Inter-
face é simples e isso é uma mais valia, e da forma como está desenhada permite chegar
facilmente à informação. Nomeadamente na parte das salas, ajuda muito porque no
SIGARRA é muito difícil encontrar. Se tivesse uma parte de autenticação poderia ser
mais fácil ter informação relacionada com as minhas preferências. Quando à parte
expansível, apesar de não a ter detetado é extremamente útil." P8, docente
O participante número 5, indicou que a interface está ótima, no entanto gostaria que não existissem
filtros e pudesse utilizar carateres de junção.
"O botão de expandir, da forma como esta representado, acaba por ser ignorado.
Achei que a interface está ótima, só mesmo a questão do botão de expandir deve
ser melhorada. Talvez mudaria a posição do botão para junto do título. Gostaria que
não tivesse as categorias e permitisse utilizar caracteres de junção, permitindo assim
palavras-chave mais abstratas." P5, estudante
A participante número 15, indicou que gosta do aspeto simples da interface e é fácil de compre-
ender, no entanto daria mais cor. Gostaria que o sistema tivesse a possibilidade de ter horários
relacionados com as unidades curriculares que frequenta.
"Utilizaria o sistema. Utilizando a parte do expandir torna-se muito mais prático e
eficaz na procura de informação. Gosto da interface, está simples, no entanto daria
mais cor. O sistema não é nada complexo, considero isso uma mais-valia - o simples
é mais fácil de compreender. Gostaria que tivesse horários, seria interessante, no meu
dia-a-dia tenho que saber as salas onde tenho aulas e gostaria de ter essa informação
através da cadeira." P15, estudante
O participante número 10, considera que o SIGARRA é pouco amigável, o ANT permite encontrar
a informação mais rapidamente.
"A parte expandida é muito interessante, e da forma como esta trabalhada. Utilizaria
o sistema, porque o SIGARRA é pouco amigável, e permite encontrar informação
rapidamente. Gosto da forma simples como o sistema esta construído." P10, técnico
A participante número 3, referiu que a informação apresentada na parte expandida da entidade
departamento é interessante e encontra-se bem trabalhada. Referiu ainda que os ícones utilizados
são interessantes, sendo um dos principais aspetos de relevância na interface.
"Sim utilizaria o sistema, gostaria que a parte de expandir estivesse mais percetível e
assim seria mais simples encontrar a informação pretendida. A informação disponível
é interessante, gosto principalmente da utilização de ícones nos resultados. Penso que
a informação expandida do departamento é mais interessante do que a que surge no
SIGARRA. Tenho alguma dificuldade em encontrar essa informação, normalmente
quando procuro no SIGARRA por um departamento não existe a informação da sala.
Penso que para quem é externo a informação é útil, para mim talvez fosse interessante
ter autenticação, para poder ter acesso a outro tipo de informação." P3, técnica
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O participante número 13 destacou o aspeto minimalista da interface e a identificação das entidades
por cores como um aspeto interessante na interface.
"Agora como já não sou aluno, já não utilizo tanto o SIGARRA, mas para pesquisar
informação mais especifica utilizaria. Quanto à interface, gosto muito do minima-
lismo e dos filtros utilizadas por cores. Gostaria que existisse uma forma de filtrar por
faculdade. A parte expansível é interessante mas devia estar mais visível, dois clicks
no botão de expandir pode ser demais." P13, investigador
5.2 Conclusões
As interfaces de pesquisa tendem a oferecer cada vez mais informação diversificada ao utili-
zador, no entanto pode-se concluir que o utilizador valoriza um design minimalista e interativo em
sistemas de pesquisa orientada a entidades. Com base no trabalho desenvolvido, pode-se concluir
que o utilizador dá preferência ao uso de ligações entre a informação e valoriza o facto de os resul-
tados serem representativos das consultas realizadas, resultados descontextualizados podem levar
a que utilizador desista facilmente da utilização de sistemas deste tipo. Quando os utilizadores in-
teragem com um sistema há bastante tempo pode ser difícil incentivar o uso de um novo sistema,
porque os utilizadores estão formatados para fazer algumas tarefas do quotidiano e restringem-se
pelo que é habitual. Concluindo, este capítulo não reflete apenas o trabalho desenvolvido mas
sim um imenso esforço realizado para construir uma interface em alta usabilidade e esteticamente
trabalhada.
Capítulo 6
Conclusões e Trabalho Futuro
O capítulo de conclusões e trabalho futuro diz respeito à fase final da dissertação, onde são ex-
traídas todas as conclusões ao nível do trabalho elaborado, objetivos solucionados com satisfação
e trabalho futuro. Esta dissertação apresenta como objetivo o estudo de Design de Interfaces em
Sistemas de Pesquisa Orientada a Entidades aplicadas ao caso de estudo do sistema ANT. Desta
forma foram estudados sistemas de pesquisa orientados a entidades, com recurso a testes de usabi-
lidade, medindo assim a eficácia e eficiência e a satisfação por parte dos utilizadores, face a estes
sistemas. Com base nesse estudo foram propostas e implementadas soluções com base nos testes
realizados com os utilizadores. Numa fase inicial recorreu-se a uma investigação de interfaces e
sistemas de pesquisa, percebendo assim quais os elementos utilizados nos resultados das páginas
pesquisa.
De seguida foi realizada uma fase de recolha de dados junto dos utilizadores com recurso a
inquéritos por questionário, e testes de usabilidade, de modo a avaliar a eficiência e eficácia e
satisfação dos utilizadores quando utilizam sistemas de pesquisa orientada a entidades. Com base
nessa fase foram criadas personas e cenários de contexto. Na fase de Design de Interfaces em Sis-
temas de Pesquisa Orientada a Entidades foram criados cenários de percurso chave e cenários de
validação com base nas personas primárias e secundárias do sistema, chegando assim a wireframes
em baixa-fidelidade e layouts em alta-fidelidade.
Na fase de implementação foram utilizadas as mesmas condicionantes aplicadas anterior-
mente, no entanto focadas em resultados orgânicos e resultados expandidos para as entidades
estudantes, funcionários, departamentos e salas. Na fase de avaliação fez-se uma avaliação de-
talhada do sistema usando as mesmas métricas utilizadas na primeira fase de recolha de dados.
Desta forma foi possível verificar quais os aspetos que os utilizadores valorizam em sistemas de
pesquisa orientada a entidades e perceber se os objetivos desta investigação foram respondidos.
Os utilizadores valorizam um design minimalista e interativo, dando preferência ao uso de liga-
ções entre a informação e valoriza o facto de os resultados serem representativos das consultas
realizadas, considera-se ainda que apesar de a informação expandida ser útil para o utilizador, este
considera que deve ser um resumo da informação apresentada na ligação referente ao resultado.
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6.1 Satisfação dos Objetivos
É possível concluir que os objetivos estabelecidos para esta dissertação foram concluídos
quase na totalidade, sendo que inicialmente o objetivo da dissertação seria desenhar uma inter-
face para um sistema de pesquisa orientada a entidades que pudesse ser implementado e testado.
Desta forma, foram apresentadas soluções que foram implementadas e testadas pelos utilizadores.
Na fase de recolha de dados foi possível observar que os utilizadores tinham algumas expetativas
em relação a sistemas de pesquisa orientada a entidades que apesar de serem implementadas aca-
bam por ser ignoradas, como é o caso do resumo da entidade apresentada no resultado orgânico.
Durante este trabalho foi compreendida a importância do utilizador na fase de design, desta forma
concluiu-se que para obter uma interface acessível, os utilizadores dão preferência à utilização de
interfaces simples e baseadas em modelos que normalmente utilizam. Para finalizar é possível
concluir que o utilizador atingiu a satisfação relativa à utilização do sistema, tendo em conta os
resultados finais as alterações propostas aumentaram a usabilidade do sistema.
6.2 Trabalho Futuro
O trabalho apresentado evoluiria na medida que fossem apresentadas novas soluções e testadas
com os utilizadores, com base na fase de avaliação. Com a implementação de mais funcionalidades
no sistema também seria possível a criação e avaliação de outro tipo de conteúdos baseados no
contexto de pesquisa. Desta forma os utilizadores referiram que seria interessante o uso de painéis
de conhecimento para apresentação das entidades funcionários e estudantes. E recorrer a carrosséis
de conhecimento para apresentar a unidades orgânicas de uma forma dinâmica. Com base nos
testes realizados os utilizadores referiram que seria interessante ter uma interface personalizada,
apresentando dados referentes as suas preferências na utilização do SIGARRA. Desta forma pode-
se concluir que a inclusão de autenticação no sistema daria ao utilizador mais alternativas e o
mesmo poderia ter acesso a mais informação.
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Anexo A
Resultados de páginas de pesquisa
Google
A.1 Snippets em destaque
Pesquisa: "who invented macaroni"
Quando o Google quer responder a uma pergunta que não está no núcleo Knowledge
Graph, ele tenta encontrar essa resposta no índice, criando uma classe especial no resul-
tado orgânico com informações extraídas da página de destino. Quando os snippets em
destaque se expandem, podem incluir imagens, listas e tabelas.
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A.2 Questões Relacionadas
Pesquisa: "chipotle name origin"
O Google apresenta cartões de perguntas relacionadas, quando acredita pode se rela-
cionar com a sua pesquisa realizada. Quando selecionada uma pergunta, ela apresenta
um resultado muito semelhante aos dos snippets de destaque. Questões relacionadas são
apresentadas junto com os resultados orgânicos e sua localização pode variar.
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A.3 Caixas de desambiguação
Pesquisa: "andromeda"
Quando uma pesquisa é ambígua, e o Google não contém dados adicionais objetivos,
nesse caso ele apresenta uma caixa de desambiguação. O exemplo apresentado é um
que se enquadra em diversos resultados, como: astrologia, mitologia e séries de ficção
cientifica.
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A.4 Menus de Restaurantes
Pesquisa: "el pollo loco menu" Menus de um restaurante em locais específicos po-
dem mostrar um cartão especializado. Estes geralmente listam o nome do restaurante, o
endereço, e várias categorias, permitindo percorrer um menu baseado em texto.
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A.5 Calculadoras
Pesquisa: "7 + 6"
O Google inclui também uma calculadora científica totalmente caracterizado, que
pode ser desencadeada por fórmulas simples, tais como ”7×6” ou "sqrt(1764)".
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A.6 Painéis de Conhecimento
É o conteúdo mais comum do Knowledge Graph. Neste surge uma caixa de descrição
referente a uma entidade, surge na coluna da direita do Google. Este exemplo é bastante
típico, contem imagens, um trecho descritivo, factos relevantes e pesquisas relacionadas.
A.6.1 Painéis de Conhecimento - Celebridades
Pesquisa: "Rihanna"
Atores/atrizes, músicos e outras celebridades podem ter painéis conhecimento muito
ricos, incluindo informações sobre música e filmes, perfis sociais e muito mais.
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A.6.2 Painéis de Conhecimento - Marcas
Pesquisa: "mcdonald’s"
As marcas podem qualificar-se para painéis de Conhecimento. Grandes marcas po-
dem listar informações detalhadas, as pequenas marcas e empresas locais que o Google
reconhece como tal podem beneficiar de um Painel de Conhecimento.
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A.6.3 Painéis de Conhecimento - Nutricionais
Pesquisa: "pizza"
Os produtos alimentares podem mostrar um painel de conhecimento especializado
com informações nutricionais.
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A.6.4 Painéis de Conhecimento - Locais
Pesquisa: "frontera grill"
Painéis de Conhecimento com localização apresentam informação rica sobre comércio
local incluindo morada, número de telefone, horas, opiniões, e um gráfico com indicação
da horas com mais afluência.
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A.6.5 Painéis de Conhecimento - Médicos
Pesquisa: "irritable bowel syndrome"
Este painel foi lançado recentemente e foi criado em conjunto com várias parcerias,
de várias áreas. Estes painéis são constituídos por ilustrações originais.
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A.7 Cartões de Conhecimento
Pesquisa: "where is starbucks"
Estes podem ainda ser chamados de caixas de resposta ou resposta direta. Estas caixas
extraem os dados diretamente do Google Knowledge Graph. As respostas apresentam
informações factuais, como datas, moradas e medidas.
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A.7.1 Cartões de Conhecimento - Lembretes
Pesquisa: "when is national dog day"
Estes formatos foram pensados para dispositivos móveis, para facilitar as pesquisas.
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A.7.2 Cartões de Conhecimento - Ricos
Pesquisa: "sara sampaio birthday"
Alguns cartões apresentam informação muito rica, com informação estruturada in-
cluindo imagens. No exemplo representado em baixo mostra uma pesquisa pelo aniver-
sário da modelo Sara Sampaio, o resultado mostra ainda algumas das modelos da marca
Victoria’s Secret e as suas datas de aniversário.
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A.7.3 Cartões de Conhecimento - Gráficos
Pesquisa: "population of portugal"
Cartões Conhecimento podem tornar os dados mais especializados e estruturados, uti-
lizando gráficos. O exemplo abaixo mostra a população em Portugal ao longo do tempo.
Este gráfico também inclui a origem dos dados.
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A.7.4 Cartões de Conhecimento - Definições
Pesquisa: "definition of love"
Consultas como "definição de [palavra]"e "origem da [palavra]"podem mostrar um
cartão de definição especial, que inclui definições, informações sobre a origem, tendên-
cias de uso e pronúncia. Algumas palavras menos comuns podem apresentar este cartão,
mesmo sem "definição"na pesquisa.
A.7 Cartões de Conhecimento 75
A.7.5 Cartões de Conhecimento - Conversões
Pesquisa: "celsius to kelvin"
O cartão de conversão inclui uma gama de opções, desde o armazenamento digital,
economia de combustível e temperatura. É possível digitar qualquer valor nas caixas para
executar cálculos de conversão em tempo real.
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A.7.6 Cartões de Conhecimento - Contadores de Calorias
Pesquisa: "how many calories in pizza"
Figura A.1: Cartões Contadores de Calorias
Existem algumas características únicas que surgem em cartões de conhecimento. Um
exemplo é calculadoras de conversão apresentadas anteriormente. Para além de contar
calorias este tipo de cartões permite ainda conversões de unidades e moedas.
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A.7.7 Cartões de Conhecimento - Vídeo e Letras de Músicas
Pesquisa: "smell like teen spirit"
Figura A.2: Resultados em Direto (Cartões de Vídeo)
O Google promove um único vídeo e apresenta um resultado num cartão em destaque,
com a informação sobre a música em miniatura. Estes resultados são monitorizados atra-
vés do canal de música Vevo no YouTube. Para além do vídeo, o Google incluiu também
Cartões com Letras de Músicas. As letras são tiradas diretamente do Google Play, nestes
cartões existe uma ligação para o Google Play com mais informações, dando também a
opção de comprar a música.
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A.8 Resultados em Direto
Este tipo de cartão especial deriva de parcerias privadas e setores selecionados. Muitos
deles contêm uma informação muito rica.
A.8.1 Resultados em Direto - Desporto
Pesquisa: "porto fc"
Existem vários exemplos para desportos profissionais e não profissionais. Esta caixa
para além da informação relativa ao um jogo que ocorre no momento, apresenta uma caixa
de classificações.
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A.8.2 Resultados em Direto - Meteorologia
Pesquisa: "porto weather"
Outro resultado ao vivo comum são as previsões meteorológicas. Esta é uma caracte-
rística muito rica que inclui condições atuais, uma previsão a curto prazo, uma previsão
de longo prazo, e mesmo alguns recursos interativos.
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A.8.3 Resultados em Direto - Cotação de ações
Pesquisa: "apple stock quote"
A informação financeira e muitos códigos de negociação também estão disponíveis
através de resultados ao vivo. Resultados em tempo real (incluindo negociações after-
hours) estão disponíveis a partir de grandes fontes de notícias financeiras, juntamente
com gráficos e múltiplas janelas de tempo.
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A.9 Carrossel de conhecimento
Pesquisa: "best movies of 2015"
Algumas das pesquisas trazem um carrossel com um fundo em preto que se estende
através das 2 colunas. Este carrossel também pode ter filtros de pesquisa exclusivos rela-
cionados com a pesquisa.
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A.10 Carrossel de Conhecimento - Listas
Pesquisa: "90s songs"
Este carrossel apresenta uma lista que atravessa 2 colunas. Este formato pode ser
expandido e pode incluir músicas, destinos de viagens, informações nutricionais e outros
tipos de dados em lista.
Anexo B
Inquérito por Questionário
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Questionário sobre hábitos de pesquisa
O presente questionário realiza­se no âmbito da dissertação de Mestrado em Multimédia da Faculdade de 
Engenharia da Universidade do Porto, enquadrado no tema de Desenho de Interfaces em Sistemas de 
Pesquisa Orientada a Entidades.
O objetivo deste questionário é caracterizar os hábitos de pesquisa dos membros da Universidade do 
Porto. 
O questionário é anónimo, sendo que os dados serão utilizados apenas para fins estatísticos. O 
preenchimento do questionário terá a duração máxima de 3 minutos. 
Agradeço a sua colaboração!
*Obrigatório
Passe para a pergunta 1.
1 ­ Pesquisas
1. 1.1 ­ Em média, diariamente quantas horas disponibiliza para fazer pesquisas na internet? *
Marcar apenas uma oval.
 menos de 1 hora
 1 a 2 horas
 2 a 4 horas
 5 a 8 horas
 mais de 8 horas
2. 1.2 ­ Dos seguintes dispositivos multimédia, qual é o que mais utiliza para realizar pesquisas na
internet? *
Marcar apenas uma oval.
 Computador
 Consola de Jogos
 Smartphone
 Smartv
 Tablet
3. 1.3 ­ Dos seguintes sistemas de pesquisa, qual utiliza com mais frequência? *
Marcar apenas uma oval.
 Google
 Bing
 Yahoo!
 DuckDuckGo
 Outra: 
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4. 1.4 ­ Quais os aspetos que mais valoriza no resultado das suas pesquisas? *
Marcar tudo o que for aplicável.
 Encontrar o conteúdo procurado nos primeiros resultados
 Organização da informação
 Rapidez na resposta
 Uso de componentes multimédia (Imagens, videos, música, etc)
 Outra: 
5. 1.5.1 ­ A caixa de descrição selecionada a vermelho apresenta um resultado baseado no
contexto de pesquisa, considera que este tipo de resultado uma vantagem? *
Marcar apenas uma oval.
 Sim
 Não
Passe para a pergunta 6.
2 ­ SIGARRA
6. 2.1 ­ Como acede a informação disponível no SIGARRA? *
Marcar apenas uma oval.
 Navegando pelos menus
 Utilizando um sistema de pesquisa externo, como o Google
 Outra: 
1.5 ­ Considere seguinte imagem:
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7. 2.2 ­ Considerando as entidades que se seguem, assinale as que mais valoriza nas suas
pesquisas no SIGARRA. *
Marcar tudo o que for aplicável.
 Curso
 Departamento
 Estudante
 Funcionário
 Unidade Curricular
 Notícias
 Sala
8. Sexo *
Marcar apenas uma oval.
 Masculino
 Feminino
9. Idade *
Marcar apenas uma oval.
 Menos de 20
 20­24
 25­29
 30­34
 35­39
 40­44
 45­49
 Mais de 50
10. Posição na Universidade do Porto *
Marcar apenas uma oval.
 Estudante
 Investigador
 Professor
 Técnico
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Com tecnologia
11. Unidade Orgânica *
Marcar apenas uma oval.
 Arquitetura
 Belas Artes
 Ciências
 Ciências da Nutrição e da Alimentação
 Ciências Biomédicas
 Desporto
 Direito
 Economia
 Engenharia
 Farmácia
 Letras
 Medicina
 Medicina Dentária
 Psicologia e Ciências da Educação
 Serviços de Acção Social
 Serviços Partilhados
Anexo C
Plano de Testes de Usabilidade
C.1 Meta
Serão realizados testes de usabilidade com membros da Universidade do Porto sobre
o sistema de pesquisa orientada a entidades ANT.
C.2 Problema
Os utilizadores chegam facilmente aos resultados esperados?
Os utilizadores conseguem utilizar o sistema sem assistência?
Os utilizadores demoram muito tempo a compreender o sistema?
A interface está bem estruturada?
C.3 Objetivos
Testar a forma como os utilizadores chegam aos resultados esperados, medindo o seu
desempenho, através da eficiência e eficácia, e a sua satisfação subjetiva.
C.4 Local e recursos
(a) Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto;
(b) Computador MacBook Pro (13-inch, Mid 2012) com a versão 10.11.3 do OSX El
Capitan.
(c) Browser: Google Chrome.
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C.5 Participantes
São esperados o mínimo de 12 participantes, 6 participantes do sexo feminino e 6 do
sexo masculino. Tendo em conta que existem 4 tipos de utilizadores diferentes do sistema,
considera-se a participação de 4 estudantes, 4 docentes, 2 técnicos e 2 investigadores.
C.6 Metodologia
(a) Cada participante será devidamente cumprimentado pelo avaliador, será orientado a
sentar-se para que se sinta confortável e relaxado. Será pedido ao participante que
indique a idade, a unidade orgânica a e a função na Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto.
(b) O participante receberá uma pequena introdução ao teste, explicando o propósito e
objetivos do teste. Será reforçado que o sistema é o centro da avaliação e não o
participante, e que as tarefas devem ser executadas de forma relaxada. Deve informar-
se o participante que ele será observado, e gravado através do câmara do computador,
e ainda serão tiradas anotações enquanto realiza as tarefas.
(c) Depois da introdução, será requisitado ao participante que utilize o sistema até um
minuto para que sinta ambientado, em seguida iniciara as tarefas. Durante o teste,
os acontecimentos observados pelo avaliador serão registados. As tarefas serão cro-
nometradas. Depois das tarefas estarem terminadas, o participante preencherá um
questionário de avaliação de usabilidade do sistema (SUS).
(d) Após esse preenchimento será pedido ao participante que fale um pouco da experiên-
cia, contando assim quais as maiores dificuldades e quais os resultados esperados.
(e) No final será agradecida a colaboração e o participante receberá um brinde.
C.7 Medidas
(a) Eficácia – Verificar até que ponto as tarefas são concluídas na totalidade, de preferên-
cia, sem assistência e recorrendo ao mínimo de consultas possíveis.
(b) Eficiência – Tempo que os utilizadores demoraram a completar cada tarefa. As tarefas
foram concebidas para não demorar mais que um minuto cada.
(c) Satisfação – Averiguada através de inquéritos SUS, além da observação das expres-
sões e verbalizações dos participantes durante o teste.
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C.8 Conteúdos do relatório
As características de cada participante serão apresentadas em forma de tabela, assim
como os resultados a nível de desempenho dos participantes. De seguida será apresentada
média global do resultado obtido nos inquéritos SUS, de modo a medir a satisfação.
C.9 Agenda do projeto
C.9.1 Materiais
Roteiro do Moderador
Tabela de registo de perfis dos participantes
Guião de testes
Folha de tarefas
Folha de consentimento e gravação
Folha de registo de testes
Inquéritos SUS após os testes de usabilidade.
C.9.2 Papel do Moderador
Introduzir a sessão, explicar as tarefas a desempenhar pelos participantes, fazer ano-
tações que considerar relevantes e solicitar o preenchimento dos inquéritos SUS.
C.9.3 Documentação Derivada
Do teste irão resultar anotações relativas ao desempenho e expressões dos participan-
tes, bem como o tempo que demorou a executar cada tarefa. Irão também ser produzidas
anotações relativas à fase de reflexão com o entrevistado. Finalmente, serão preparadas
gravações da navegação e expressões através da webcam.
C.9.4 Tarefas
Pesquisar o perfil do SIGARRA.
Pesquisar a sala I323 e verificar se a mesma tem computadores.
Encontrar o funcionário Augusto Ernesto Santos Silva.
Identificar todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia.
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Encontrar um funcionário da Faculdade de Ciências.
Encontrar um funcionário ativo na Faculdade de Engenharia.
Indicar a categoria do funcionário Fernando Teixeira dos Santos.
Indicar o departamento de Sebastião José Cabral Feyo de Azevedo.
Indicar o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira.
Encontrar a sala do Secretariado do Departamento de Engenharia Informática.
Anexo D
Guião do Moderador
D.1 Objetivo
O objetivo deste documento é servir como guia na sessão de testes de usabilidade. Du-
rante o teste, será verificado o desempenho alcançado pelos participantes e a perceção do
utilizador face ao sistema. Será anotado o tempo gasto para a realização das tarefas, erros
e dificuldades envolvendo a utilização do sistema. Este roteiro visa coletar os seguintes
dados:
1. Obter dados quantitativos sobre o número de erros cometidos durante a execução
das tarefas;
2. Obter dados quantitativos sobre o tempo gasto para a realização das tarefas;
3. Obter dados qualitativos sobre a opinião dos participantes face a utilização do sis-
tema;
4. Registar aspetos sobre a satisfação subjetiva do participante.
D.2 Ambiente de Teste/Equipamento
O ambiente será uma pequena sala, com secretaria e cadeira. Um portátil com um rato
sem fios. O sistema disponibilizado estará pronto para realizar todas as funcionalidades
requisitadas na lista de tarefas.
D.3 Papel do Moderador
O moderador estará ao lado do participante e utilizará um o formulário para anotar os
detalhes do teste. O avaliador não poderá ajudar o participante na realização das tarefas.
Ele somente poderá orientar caso surge uma questão acerca do procedimento de teste.
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As tarefas serão cronometradas. No final o moderador ajudará o utilizador a perceber
quais os erros e dificuldades do sistema, questionando-lhe sobre determinados aspetos do
sistema.
D.4 Perfil do Participante
Utilizadores do sistema SIGARRA, pessoal associado a Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto.
D.5 Tarefas Implementadas pelo Sistema
Reconhecimento das entidades: Estudantes, Funcionários, Sala e Departamento.
D.6 Protocolos e Procedimentos
1. O moderador recebe o participante, cumprimenta-o e convida-o a sentar-se e a
sentir-se confortável e relaxado.
2. O moderador questiona o participante de forma a identificar o perfil do participante.
3. Após identificar o perfil o moderador entrega um documento ao participante com os
detalhes do teste. O moderador deve retirar todas as dúvidas do participante sobre o
teste.
4. O participante poderá utilizar o sistema livremente até 1 minuto, passado esse tempo,
será entregue a lista de tarefas para execução. Os acontecimentos observados pelo
moderador serão registados.
5. Depois de todas as tarefas estarem completas, o moderador irá entregar ao partici-
pante o Questionário de Avaliação de Usabilidade do Sistema(SUS).
6. O moderador inicia uma pequena entrevista, onde coloca todas as questões relativas
a utilização do sistema.
7. O moderador agradece ao participante, entrega-lhe um brinde e despede-se.
D.7 Formulários Utilizados
Roteiro do Moderador;
Tabela de Identificação dos Perfis dos Participantes;
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Guião de Testes;
Lista de Tarefas;
Folha de Consentimento e Gravação;
Folha de Registo de Dados dos Testes;
Questionário de Avaliação de Usabilidade do Sistema(SUS).
Anexo E
Guião de Testes
Olá, sou a Noémia Moreira, estudante do Mestrado em Multimédia da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto e, no âmbito da minha dissertação, irei administrar
o presente teste.
Estou a realizar testes de usabilidade sobre o ANT, um sistema de pesquisa orientada a
entidades em desenvolvimento no InfoLab, o Laboratório de Sistemas de Informação do
Departamento de Engenharia Informática da Faculdade de Engenharia da Universidade
do Porto. O sistema permite pesquisar conteúdos relacionados com a Universidade do
Porto, extraídos da base de dados da plataforma SIGARRA.
O teste ocorrerá na sala em que estamos. Usará um computador MacBook Pro (13-
inch, Mid 2012) com o sistema operativo El Capitan versão 10.11.3 e o Google Chrome
para aceder à web.
Utilize o sistema de forma normal e tranquila, como se estivesse a utilizar um sistema
de pesquisa com o qual está familiarizado. Poderá fazer perguntas, apenas depois de
concluir todas as tarefas. Isto irá acontecer porque é necessário verificar como utiliza o
sistema de forma independente. Faça o melhor e não se preocupe com os resultados. É o
sistema que está a ser avaliado.
O produto ainda se encontra em desenvolvimento e, com certeza, necessitará de mo-
dificações. O seu contributo será muito importante para o efeito. O processo será gravado
através de Webcam e serão tiradas algumas notas.
Você irá responder a um breve questionário após a execução das tarefas.É importante
que utilize informações verdadeiras e sinceras no preenchimento do mesmo.
O objetivo é descobrir falhas e vantagens na utilização deste sistema de acordo com a
sua perspetiva, portanto necessito de saber exatamente o que está a pensar.
O teste será curto, terá uma duração estimada de 20 minutos. Tem alguma questão? Se
não, pode utilizar o sistema livremente até 1 minuto. Após essa utilização pode solicitar
a execução das tarefas. Sempre que oportuno pode solicitar ajuda.
Agradeço a sua colaboração.
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Anexo F
Lista de Tarefas
Imagine o seguinte contexto:
Encontra-se em casa e necessita de pesquisar alguma informação sobre membros e de-
partamentos da Universidade do Porto, de modo a chegar mais rapidamente aos resultados
utiliza o ANT. Execute as tarefas que se seguem:
Tarefa 1: Pesquise o seu perfil do SIGARRA.
Tarefa 2: Pesquise a sala I323 e verifique se a mesma tem computadores.
Tarefa 3: Encontre o funcionário Augusto Ernesto Santos Silva.
Tarefa 4: Identifique todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia.
Tarefa 5: Encontre um funcionário da Faculdade de Ciências.
Tarefa 6: Encontre um funcionário ativo na Faculdade de Engenharia.
Tarefa 7: Indique a categoria do funcionário Fernando Teixeira dos Santos.
Tarefa 8: Indique o departamento de Sebastião José Cabral Feyo de Azevedo.
Tarefa 9: Indique o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira.
Tarefa 10: Encontre a sala do Secretariado do Departamento de Engenharia Informática.
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Anexo G
Folha de Consentimento e Gravação
Concordo em participar no estudo administrado pela estudante Noémia Andreia Tei-
xeira Moreira no âmbito da dissertação em Desenho de Interfaces de Pesquisa Orientada
a Entidades do Mestrado em Multimédia da Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto.
Entendo e consinto o uso e utilização de todos os dados obtidos e gravados pela
estudante Noémia Moreira. Entendo que a informação e a gravação recolhida será apenas
para fins desta investigação e que o meu nome e a minha imagem não serão usadas para
qualquer outra finalidade.
Por favor assine em baixo para indicar que leu e que compreendeu as informações
contidas neste documento.
Data:
Assinatura:
Agradeço a sua Colaboração!
Noémia Andreia Teixeira Moreira
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Anexo H
Relatório de Testes de Usabilidade
Testado por: Noémia Moreira
Data dos testes de usabilidade: 18 a 27 Abril de 2016.
Data do relatório: 4 de Maio de 2016.
Preparado por: Noémia Moreira.
H.1 Sumário
Foram realizados testes de usabilidade com estudantes, funcionários(Docentes, Téc-
nicos e Investigadores) da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto sobre o
ANT - Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades.Contamos com a participação de 17
membros com diferentes funções na faculdade. Estes desempenharam 10 tarefas.
Os testes foram realizados para averiguar o estado do sistema de pesquisa e iden-
tificar possíveis melhorias no sistema e recolher dados que auxiliassem o desenho de
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soluções para a interface. Em seguida é apresentado os resultados de eficácia em forma
tabular:
Resultados:
Tabela H.1: Resultados da eficácia do sistema
ID Participante Número de Consultas Duração Aproximada (Minutos) Erros Assistências
P1 22 5,88 5 1
P2 22 6,52 2 1
P3 17 8,57 2 0
P4 16 6,54 3 2
P5 15 5,47 3 0
P6 13 2,81 2 0
P7 15 1,92 4 0
P8 16 6,00 4 0
P9 16 4,51 3 0
P10 23 8,21 4 0
P11 22 8,03 4 1
P12 20 5,41 4 0
P13 22 5,28 5 0
P14 20 4,89 3 0
P15 22 3,94 4 0
P16 22 6,18 5 1
P17 18 2,74 3 0
Min 13 1,92 2 0
Máx 28 8,57 5 2
Média 19,17 5,46 3,52 0,41
H.2 Introdução
Descrição
(a) ANT - Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades
(b) Público-alvo: Membros da Faculdade de Engenharia
Objetivos dos testes
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Testar a performance dos utilizadores ao desempenharem as 10 tarefas, medindo a
eficiência, eficácia e a sua satisfação subjetiva.
H.3 Método
Participantes
(a) 17 participantes
(b) Membros da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto
Tabela H.2: Perfil dos Participantes
ID Participante Género Idade Função
P1 Masculino 32 Estudante
P2 Masculino 29 Investigador
P3 Feminino 24 Estudante
P4 Masculino 24 Investigador
P5 Masculino 40 Docente
P6 Feminino 24 Estudante
P7 Masculino 22 Estudante
P8 Feminino 34 Estudante
P9 Masculino 31 Estudante
P10 Masculino 35 Técnico
P11 Feminino 37 Técnico
P12 Masculino 37 Docente
P13 Feminino 35 Docente
P14 Masculino 39 Docente
P15 Masculino 34 Docente
P16 Feminino 36 Docente
P17 Feminino 36 Docente
Tarefas
1. Pesquisar o perfil do SIGARRA.
2. Pesquisar a sala I323 e verificar se a mesma tem computadores
3. Encontrar o funcionário Augusto Ernesto Santos Silva
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4. Identificar todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia
5. Encontrar um funcionário da Faculdade de Ciências
6. Encontrar um funcionário ativo na Faculdade de Engenharia
7. Indicar a categoria do funcionário Fernando Teixeira dos Santos
8. Indicar o departamento de Sebastião José Cabral Feyo de Azevedo
9. Indicar o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira
10. Encontre a sala do secretariado do Departamento de Engenharia Informática
Estas tarefas foram selecionadas por representarem as entidades que o sistema reco-
nhece. As tarefas devem, preferencialmente, ser completadas dentro do tempo definido,
com a menor quantidade de assistência possível.
Local
Os testes foram realizados na Faculdade de Engenharia, em salas e laboratórios.
Ambiente computacional dos participantes
Computador MacBook Pro (13-inch, Mid 2012) com o sistema operativo El Capitan
versão 10.11.3 e o Google Chrome para acederem a web, captura de ecrã feita com a
extensão do Chrome Screencastify.
Dispositivos adicionais
Rato de computador.
Métodos para medir a satisfação
Inquéritos SUS.
Design experimental
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Procedimento
(a) Cada tarefa deverá ser completada, no máximo, em 1 minutos e 30 segundos (duração
máxima das tarefas: 15 minutos).
(b) Os participantes podem requerer ajuda/colocar questões ao moderador, mas o mode-
rador não pode ajudar a resolver as tarefas.
(c) Os participantes são abordados anteriormente através de email ou pessoalmente, pe-
dindo a indicação da função na Faculdade.
(d) Participantes leem a folha de Guião de testes e a folha de Consentimento e gravação.
(e) É aberta a página inicial do ANT, os participantes são informados das tarefas (tendo
presente uma folha de papel com as mesmas, para os auxiliarem durante o teste),
começando o tempo a contabilizar após o minuto inicial de ambientação ao sistema.
Medidas de usabilidade
Eficácia – Verificar até que ponto conseguem completar as tarefas totalmente, preferen-
cialmente sem assistência e com o mínimo de consultas possíveis.
Eficiência – tempo que os utilizadores demoraram a completar cada tarefa, foram con-
cebidas para não demorar mais que um minuto e meio cada.
Satisfação – esta será averiguada através do preenchimento de inquéritos SUS, além da
observação das expressões e verbalizações dos utilizadores durante o teste.
Eficácia Rácio de sucesso
Percentagem de participantes que completou as tarefas na totalidade.
Erros
Situações em que o participante não completou a tarefa com sucesso, ou teve que
introduzir mais que uma consulta para concluir a tarefa.
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Assistência
Rácio de sucesso sem assistência do moderador. Medidas para avaliar quem com-
pletou com sucesso as tarefas.
Eficiência
Tempo que os utilizadores demoraram a completar as tarefas, e desvios de eventuais
participantes.
Satisfação
Os participantes, no final da sessão de testes, preencheram inquéritos SUS.
Resultados
Apresentação de resultados
Os resultados foram apresentados em forma de tabela, exceto os questionários SUS,
que são apresentados em forma de lista não ordenada.
Resultados de satisfação Resultados dos questionários SUS:
Participante 1 – 67,5 valores.
Participante 2 – 82,5 valores.
Participante 3 – 82,5 valores.
Participante 4 – 72,5 valores.
Participante 5 – 92,5 valores.
Participante 6 – 57,5 valores.
Participante 7 – 75 valores.
Participante 8 – 75 valores.
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Participante 9 – 92,5 valores.
Participante 10 – 67,5 valores.
Participante 11 – 25 valores.
Participante 12 – 60 valores.
Participante 13 – 62,5 valores.
Participante 14 – 77,5 valores.
Participante 15 – 62,5 valores.
Participante 16 – 57,5 valores.
Participante 17 – 90 valores.
Mínimo: 25 valores.
Máximo: 92,5 valores.
Média dos questionários SUS: 71,17 valores.
Anexo I
Personas
I.1 José Gomes
Características e detalhes contextuais relevantes:
Utiliza o SIGARRA regularmente.
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Tem uma agenda muito preenchida, é diretor do mestrado integrado em Informá-
tica e computação da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, leciona uma
disciplina do curso e ainda está inserido em alguns projetos na faculdade de Ciências.
Objetivos finais:
• Distribuição de Serviços
• Verificar Horário
• Pesquisar Unidades Curriculares
• Aceder a fichas de alunos
• Procurar membros da Universidade do Porto
• Pesquisar sumários
• Ver Resultados
• Ver publicações
• Ver os projetos de Investigação
• Verificar estatísticas
• Verificar assiduidade
• Verificar Informação RHS
• Ver recibos de Vencimento
• Verificar avaliação de desempenho
• Verificar Mapas de férias
• Pesquisar salas
• Pesquisar Departamentos
• Pesquisar noticias
Objetivos experiências:
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Espera obter a informação desejada sem dificuldades de chegar aos resultados espe-
rados;
Espera ter a liberdade para conseguir cumprir tarefas sem atrasos causados pelo sis-
tema;
Necessita da existência de suporte caso surjam dificuldades;
Necessita que a disposição da informação e o comportamento do sistema se adeque
ao esperado num sistema de pesquisa, caso contrário pode deixar de utilizar o sistema
neste formato devido a frustrações.
Cenários de contexto:
Cenário 1:
Em casa utiliza na maioria das vezes um laptop para executar algumas tarefas. No dia
seguinte como se vai deslocar a Faculdade de Ciências para dar uma palestra sobre Ciência
e Tecnologia, precisa de informação sobre a organização da palestra e a localização da
sala, utiliza o ANT para chegar mais rápido aos resultados.
Cenário 2:
No seu gabinete na FEUP possui um Desktop onde realiza os seus trabalhos e exe-
cuta maioria das tarefas que pertencem ao seu cargo na faculdade. Numa das reuniões
com os um dos seus orientados tem a necessidade de pesquisar informação sobre o mem-
bro do projeto Pedro Antunes, investigações associadas e alguma informação sobre o
departamento no qual ele se encontra inserido, utiliza o ANT para realizar essa pesquisa.
Cenário 3:
Sempre que se desloca para dar as suas aulas, leva o seu laptop para o auxiliar.
Numa das aulas que leciona um aluno encontra-se a realizar uma aplicação de saúde sobre
dentistas, de modo auxiliar o aluno pesquisa por Estudantes na Faculdade de Medicina,
utiliza o ANT para chegar mais rápido ao resultado.
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I.2 Andreia Fernandes
Características e detalhes contextuais relevantes:
É aluna do 1o ano de Mestrado em Medicina Dentária, gosta de ser objetiva nas suas
pesquisas. Em casa o usa o SIGARRA para executar algumas das tarefas, como aceder
ao perfil, verificar sumários e atividades relacionadas com as unidades curriculares. Na
faculdade necessita de informação como localização de salas de aula, departamentos,
dados de professores, locais onde pode comer ou simplesmente um sitio onde possa estar
a trabalhar com o seu laptop.
Objetivos finais:
• Verificar estados de candidaturas
• Ver unidades curriculares
• Ver estado de inscrições nas turmas
• Aceder a ficha de Estudante
• Verificar posição no plano
• Visualizar referências de Propinas
• Pesquisar resultados
• Pesquisar horários
• Pesquisar salas
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• Pesquisar informação sobre membros da UP
• Pesquisar cursos
• Pesquisar departamentos
• Ver publicações
• Pesquisar noticias
Objetivos experiências:
Espera encontrar a informação que pretende nos primeiros 5 resultados.
Valoriza as caixas de descrição porque tendem a poupar-lhe mais tempo.
Valoriza a utilização de elementos multimédia nos resultados de pesquisa.
Gosta de conteúdos onde um design minimalista e objetivo seja aplicado.
Cenários de contexto:
Cenário 1:
Utiliza variados dispositivos multimédia, maioria das vezes que acede a internet atra-
vés do seu smartphone. Depois das aulas de Medicina dentária Forense, necessita de pro-
curar um local para terminar o seu trabalho de Cirurgia Oral, utilizando a rede eduroam e
a aplicação do Chrome para smartphones, procura salas com computadores na faculdade.
Cenário 2:
Não tem desktop e utiliza o seu Laptop para executar todas as tarefas, desde trabalhos
académicos a atividades de lazer, como jogos e redes sociais. Em casa, gosta de fazer um
planeamento de todas as disciplinas relacionadas e trabalhos relacionados com as mesmas.
Utiliza o ANT para pesquisar informação sobre a unidade curricular de Genética Oro
facial.
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I.3 Pedro Antunes
Características e detalhes contextuais relevantes:
Neste momento trabalha como investigador na FEUP, no departamento de Engenha-
ria Civil, na seção de estruturas. Utiliza o SIGARRA pontualmente, normalmente para
visualizar o seu mapa de assiduidade, férias e assuntos relacionados com os recursos hu-
manos. Acha o sistema desorganizado, e gostaria de encontrar aquilo que procura mais
facilmente.
Objetivos finais:
Verificar assiduidade Verificar Informação RHS Ver recibos de Vencimento Verificar
avaliação de desempenho Verificar Mapas de férias Verificar projetos
Objetivos experiências:
Quer encontrar facilmente, e preferencialmente nos primeiros 2 resultados aquilo
que procura Gostaria de aceder em forma de gráfico ao mapa de assiduidade e avaliação
de desempenho
Cenários de contexto:
Cenário 1:
É muito desenvolvido tecnologicamente, está sempre a par das novidades, e dispõem
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de uma grande capacidade para utilizar sistemas de diferentes tipos. Em casa quer mostrar
a sua mulher o seu mapa de férias, desta forma, através da sua smarttv acede a internet e
pesquisa o seu mapa de férias no ANT.
Cenário 2:
Normalmente realiza as suas pesquisas através dispositivos móveis, nas viagens de
comboio para a faculdade. Como é de Rio Tinto, desloca-se todos os dias para o seu
local de trabalho de transportes públicos, numa das suas viagens recorda-se que precisa
de verificar o estado de um Pesquisa essa informação no ANT, recorrendo ao Safari no
seu iphone 5.
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I.4 Beatriz Baltazar
Características e detalhes contextuais relevantes:
Utiliza o SIGARRA diariamente para o seu trabalho.
Como já faz este trabalho a algum tempo, maioria das tarefas que constituem a sua
função tornam-se um pouco automáticas.
Precisa que o sistema seja suficientemente eficiente para que se sinta convencida a o
substituir.
Objetivos finais:
• Aceder a informação de membros da UP
• Aceder a listas de cursos
• Aceder a plano de Estudo
• Ver estados de inscrições
• Ver estados de candidaturas
• Ver estados de diplomas
• Ver estados de certidões
• Verificar estatísticas
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Objetivos experiências:
Conseguir chegar aos resultados o mais rápido possível, de modo a fazer uma assis-
tência académica mais assertiva e rápida para que assim diminua os tempos de espera e
aumente a satisfação dos serviços na comunidade académica.
Cenários de contexto:
Cenário 1:
Na secretaria tem um desktop, onde normalmente acede ao backoffice do SIGARRA
onde executa as tarefas do seu quotidiano, curiosamente surge um aluno interessado em
ingressar no mestrado em multimédia, este pergunta informações sobre o plano de estu-
dos, diretor de curso e valor anual de propinas, de modo a responder mais facilmente a
essa informação, ela utiliza o ANT.
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I.5 Hugo Silva
Características e detalhes contextuais relevantes:
Neste momento encontra-se no 12o ano e anda a ver cursos e faculdades, tem amigos
e conhecidos que andam na universidade do Porto, ele sabe das vantagens de frequentar a
universidade do porto e quer pesquisar todas as informações.
Objetivos finais:
• Encontrar informação sobre a universidade do porto
• Encontrar informação sobre cursos
Objetivos experiências:
Gosta de encontrar a informação que procura facilmente sem uso a termos que não
fazem parte do seu vocabulário.
Cenários de contexto:
Cenário 1:
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Apesar de utilizar smartphone e consola de jogos para algumas das suas pesquisas,
na maioria das vezes quando quer ter uma visualização diferente daquilo que procura,
utiliza o seu laptop. Em casa procura informação sobre a universidade do Porto, cursos e
festividades académicas.
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I.6 Maria Ribeiro
Características e detalhes contextuais relevantes:
Neste momento trabalha na empresa XSystems e esporadicamente desloca-se a fa-
culdade de engenharia para fazer algumas apresentações de projetos e colaborações, quer
saber onde são algumas salas e maquinas de café porque considera importante. Interessa-
se por noticias e publicações da universidade do porto.
Objetivos finais:
• Pesquisar informação de salas
• Pesquisar sobre membros da UP
• Pesquisar informação sobre noticias
Cenários de contexto:
Cenário 1:
Normalmente no seu local de trabalho, utiliza um desktop para executar tarefas,
quando se desloca fora do seu ambiente laboral faz-se acompanhar pelo seu tablet, onde
gere o seu trabalho. No metro, a caminho da FEUP, pesquisa sobre o edifício onde se tem
que deslocar para a sua palestra sobre colaborações em projetos.
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Anexo L
Relatório de Testes de Usabilidade
Testado por: Noémia Moreira
Data dos testes de usabilidade: 31 de Maio a 9 Junho de 2016.
Data do relatório: 17 de Junho de 2016.
Preparado por: Noémia Moreira.
L.1 Sumário
Foram realizados testes de usabilidade com estudantes, funcionários (Docentes, Téc-
nicos e Investigadores) da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto sobre o
ANT -Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades.
Contamos com a participação de 17 membros com diferentes funções na faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto. Estes desempenharam 10 tarefas.
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Os testes foram realizados para averiguar o estado do sistema de pesquisa averiguar
se as alterações realizadas ajudam os utilizadores a encontrar o que pretendem. Em se-
guida é apresentado o resultados de eficácia em forma tabular:
Resultados:
Tabela L.1: Resultados da eficácia do sistema fase 2
ID Participante Número de Consultas Duração Aproximada(Minutos) Erros Assistências
P1 17 4,83 4 0
P2 11 6,76 1 0
P3 16 6,71 4 0
P4 16 5,10 3 1
P5 20 8,28 5 2
P6 12 4,85 2 0
P7 16 10,89 4 2
P8 15 11,26 4 4
P9 21 11,15 3 2
P10 17 9,19 2 3
P11 19 6,23 5 1
P12 13 3,88 1 3
P13 14 8,24 2 0
P14 51 19,08 7 2
P15 17 6,00 3 0
P16 14 3,32 5 0
P17 20 7,82 2 1
Min 11 3,32 1 0
Máx 51 19,08 7 3
Média 18,17 7,85 3,35 2,47
L.2 Introdução
Descrição
(a) ANT - Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades
(b) Público-alvo: Membros da Faculdade de Engenharia
Objetivos dos testes
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Testar a performance dos utilizadores ao desempenharem as 10 tarefas, medindo a
eficiência, eficácia e a sua satisfação subjetiva.
L.3 Método
Participantes
(a) 17 participantes
(b) Membros da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto
Tabela L.2: Perfil dos Participantes
ID Participante Género Idade Função
P1 Masculino 33 Docente
P2 Masculino 44 Docente
P3 Feminino 42 Técnico
P4 Feminino 22 Estudante
P5 Masculino 23 estudante
P6 Masculino 19 Estudante
P7 Masculino 48 Docente
P8 Feminino 41 Docente
P9 Masculino 22 Estudante
P10 Masculino 57 Técnico
P11 Masculino 56 Docente
P12 Feminino 23 Estudante
P13 Masculino 24 Investigador
P14 Masculino 35 Investigador
P15 Feminino 21 Estudante
P16 Feminino 49 Docente
P17 Feminino 58 Docente
Tarefas
1. Pesquisar o perfil do SIGARRA.
2. Pesquisar a sala I323 e verificar se a mesma tem computadores
3. Encontrar o funcionário Augusto Ernesto Santos Silva
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4. Identificar todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia
5. Encontrar um funcionário da Faculdade de Ciências
6. Encontrar um funcionário ativo na Faculdade de Engenharia
7. Indicar a categoria do funcionário Fernando Teixeira dos Santos
8. Indicar o departamento de Sebastião José Cabral Feyo de Azevedo
9. Indicar o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira
10. Encontre a sala do secretariado do Departamento de Engenharia Informática
Estas tarefas foram selecionadas por representarem as entidades que o sistema reco-
nhece. As tarefas devem, preferencialmente, ser completadas dentro do tempo definido,
com a menor quantidade de assistência possível.
Local
Os testes foram realizados na Faculdade de Engenharia, em salas e laboratórios.
Ambiente computacional dos participantes
Computador MacBook Pro (13-inch, Mid 2012) com o sistema operativo El Capitan
versão 10.11.3 e o Google Chrome para acederem a web, captura de ecrã feita com a
extensão do Chrome Screencastify.
Dispositivos adicionais
Rato de computador.
Métodos para medir a satisfação
Inquéritos SUS.
Design experimental
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Procedimento
(a) Cada tarefa deverá ser completada, no máximo, em 1 minutos e 30 segundos (duração
máxima das tarefas: 15 minutos).
(b) Os participantes podem requerer ajuda/colocar questões ao moderador, mas o mode-
rador não pode ajudar a resolver as tarefas.
(c) Os participantes são abordados anteriormente através de email ou pessoalmente, pe-
dindo a indicação da função na Faculdade.
(d) Participantes leem a folha de Guião de testes e a folha de Consentimento e gravação.
(e) É aberta a página inicial do ANT, os participantes são informados das tarefas (tendo
presente uma folha de papel com as mesmas, para os auxiliarem durante o teste),
começando o tempo a contabilizar após o minuto inicial de ambientação ao sistema.
Medidas de usabilidade
Eficácia – Verificar até que ponto conseguem completar as tarefas totalmente, preferen-
cialmente sem assistência e com o mínimo de consultas possíveis.
Eficiência – tempo que os utilizadores demoraram a completar cada tarefa, foram con-
cebidas para não demorar mais que um minuto.
Satisfação – esta será averiguada através do preenchimento de inquéritos SUS, além da
observação das expressões e verbalizações dos utilizadores durante o teste.
Eficácia
Rácio de sucesso
Percentagem de participantes que completou as tarefas na totalidade.
Erros
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Situações em que o participante não completou a tarefa com sucesso, ou número de
vezes que teve que introduzir mais que uma consulta para concluir a tarefa.
Assistência
Rácio de sucesso sem assistência do moderador. Medidas para avaliar quem com-
pletou com sucesso as tarefas.
Eficiência
Tempo que os utilizadores demoraram a completar as tarefas, e desvios de eventuais
participantes.
Satisfação
Os participantes, no final da sessão de testes, preencheram inquéritos SUS.
L.4 Resultados
Apresentação de resultados
Os resultados foram apresentados em forma de tabela(s), exceto os questionários
SUS, que são apresentados em forma de lista não ordenada.
Resultados de satisfação
Resultados dos questionários SUS:
Participante 1 – 90 valores.
Participante 2 – 92,5 valores.
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Participante 3 – 92,5 valores.
Participante 4 – 95 valores.
Participante 5 – 80 valores.
Participante 6 – 82,5 valores.
Participante 7 – 82,5 valores.
Participante 8 – 75 valores.
Participante 9 – 72,5 valores.
Participante 10 – 72,5 valores.
Participante 11 – 55 valores.
Participante 12 – 100 valores.
Participante 13 – 80 valores.
Participante 14 – 80 valores.
Participante 15 – 80 valores.
Participante 16 – 80 valores.
Participante 17 – 95 valores.
Mínimo: 55 valores.
Máximo: 100 valores.
Média dos questionários SUS: 82,94 valores.
